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féroce, il déchiquette et engloutit. 

Rien ne l’arrête. 

1l-dévore les dessins préparatoires et ne fait 
qu'une bouchée des animations : 

“Les Raptors dans la cuisine” 


CE E 


Peut saisir-en un/quart dé seconde, avec uñe agilité 
extraordinaire, les menus animés, les 200 photos 
de production et toute l'encyclopédie des dinosaures. 
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Ê LA VAE 

Au premier coup d'œil, il repère sa cib 
et se jette sur:lés 400 story board 

Dans sa-trajectoire, les making of d'1 heu 
n'ont aucune chance de s’en sortil 

Les scènes supplémentaires non. plu 


L’arme suprême du prédateu 
À la moindre effluve, il attaque 
Maquettes, réunions de production, supplémen 
DVD-ROM sont identifiés immédiatemel 
En ligne de mire, JURASSIC PARK 
Vous n'y échapperez pas’ non plus] 


GAUMONT COLUMBIA TRISTAR HOME VIDEO 
SIGNE LE MEILLEUR DU:DVD 
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sur nos'chères consoles \2/Ann 

comme le miracle vidéo-ludiq 
excellence, le jeu surinternetnia; pour 
le moment, peu ou\pas du toutdécollé: 
Les timides tentatives de Sega:et son fameux 
slogan qui promettait. (trop.?) fièrement 
« jusqu'à 6 milliards de joueurs » n’ont, trouvé 
en écho que des acheteurs de Dreamcast 
frustrés voire parfois résignés. Alors, nous 
aurait-on menti ? La vérité, c'est quelles 
enjeux, une fois de plus, sont colossaux: 
Impossible de se tromper de direction 
lorsque l'on doit mettre en place des 
systèmes tec s coûteux (serveurs 
dédiés, suivitet que, marketing, efc.); tout 
en sachant. q tes de la machine 
ne sont pas celles éscomptées. Sans oublier 
les titres dontlacapacité à jouer surInternet 

éfaut a l'heure actuelle/! 

En outre, Sega haïlgré lui, servide test 
pouriles autres éteurs. Consia 
le jeu online sur'console devra pa 
biais du « broadband (haut dé 
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ent pas oufrefmesure. 
En attendan otter a ce quel'on 
appelle déjàlé nouvel Eldorado, Nintendo 
ne chôme p bienredevenir. 
le leader mon ès Machines 
nouvelle générafio 1 la Game 
et la Game Boy Advance.Les prochains 
mois vont étre chauds"! à 
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L'efficacité n'a jamais senti aussi bon 
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FraiCheur immédiate, Parfum 24h W Ushuaia 4 
DÉO ANTI-TRANSPIRANT 
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ri 
Pour renforcer l'efficagitéide ses déodorants, Ushuaïa utilise 
une technologie inovante"mle Headspace. Cétte technologie 
est un Procédé d'extraction de parfim écologique qui permet 
dercapténdirectement Surlamlante vivahte, satsl'abimer, 
llensembleñde ses moléculeSlütiorantes. 
Résultats. des.parfums d'uneitenue etidiune qualitétextrêmes. 


Ce m0fs d'octobre esta 
placer sous'le signe de 

je UE dont les titres 
ous ont souvent 


comblésau plus faut 
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lequel noüsinauguron. 
une nouvelle rubrique, 


Polémon, sans 
toutefois céder aun 
effet de mode. Maïs la 
grande nouvelle.c'est 
bienentendues 
nouvelles consoles de 
Nintendo, dont l'attente 
noustest déjà 
insoutenable Pour le, 
reste, ce n'est Das (res 
brillant. La fin d'anriée 
approche)etile 
déferlement devrait 
arriver dès le Mois 
prochain. Comme 
d'hab: ! Bonne lecture ! 


entièrement dédiée Fin 


Metal Gear Solid 2 sur PS2,se précise. De nouveaux clichés exclusifs 
vous permettront de baver en atfendantla date fatidique de l'automne 
2001! Mais allez-vous pouvoir résister jusque-là ? 


productio: 


Gundam sul 
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L'ECTS de Londres füt dans l'ensemble 
assez morne. Pas de grandes annonces 
fracassantes ni de surprises ahurissantes. 
Heureusement, Nintendo a su tirer son 
… épingle du jeu en nous dévoilant sa 

fameuse Game Boy Advance. D'ailleurs, 
Mario Kart Advance a éfé élu Meilleur 
jeu du salon ! 


Ça bouge, qi 
du côté du 


Medal of Honor Resistance, Mar 
Tennis. Argh je m'étouffe ! 
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sa fiche technique 

extraordinaire à la Game Boy. fl 
Advance et ses jeux à 
diaboliques : vous ne saurez 

plus où donner de la tête ! Plusique jamais, 
Nintendo décide de bouleverserla donne 
actuelle des constructeurs de consoles! 
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Final Fantasy de Square est annoncé sur la Wonder Swan 
Color, la version couleur de la portable 16 bits de Bandai ! Rien 
que ça ! Comme dirait Ardisson : Info ou intox ? Faites votre 
propre opinion en lisant les Infos chaudes du Net! 
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Ce mois est placé sous le signe 

| de la baston, avec le très 
puissant Capcom Vs SNK et le 
décevant Spawn. Mais ce n’est 
pas une raison pour mettre de 
côté le convivial Dragon Quest 7 


etl'excellent Chrono Cross. 
M, 


Julo a fippé sur Mofo'Racer World Tour, Willow s s Due é 


+ délire à la “Il faut sauverle Soldai Ryan » avec Hidden & 
|. Dangerous, Karine s'est mise à sucer son pouce en jouant à" k 


Dreamcast 
Capcom Vs SNK (zoom). 
Cool Cool Toon (zoom) 

Dino Crisis (zoom) 

Dôgu Senki (z00m) 

Extreme Sports (test) 

Giant Gram 2000 (zoom) 
Golf Shiyouko (zoom) 

Hidden and Dangerous (test) 


Space Channel Five (test) 

Spawn in fhe Demon's Hand (200m) 
Sydney 2000 (test) 

Time Stalkers (test) 

World Series Baseball 2K1.(z00m) 


PlayStation 

Alien Resurrection (test) 

Chrono Cross (zoom) 

Dave Mirra's freestyle BMX (test) 
Dragon Quest7 (zoom) 

Formula One 2000 (test) 


Grind Session (test) 
Mo cer World Tour (test) 
Muppet Monster Adventure (test) 


Raphsody.(200m) 

RC de Go (test) 

Surfroid (zoom) 

Threads of Fate (zoom) 

Tony Hawk’s Pro Skater 2 (test) 


Valkyrie Profile (zoom) 
Muppet Monster Adventure... les jeux vidéo rendent fous ! 


158 


RaHaN a pu concrétiser son rêve 
enincamantun membre de 
l'équipage de Star Trek, avec Elite 
Force. Pour s'aérerle cerveau, 
une petite course de Flpeutvous 
remettre d'aplomb. Grand Prix 3 
reste pour cela efficace ! 


Kôshien he no michi ( (00m) 


Nintendo 64 


Mario Story (00m) 


Game Boy Color 

ISS 2000 (test) 

Pokémon Pinball(test) 

Rugrats Totally Angelica (test) 
Spider-Man (test) 

Sakura Taisen GB (200m) 

Track and Field Summer Games (test) 
Triple Play 2001 (test) 
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LA FUTURE CONSOLE DE MICROSOFT NOUS. | 
RÉVELE TOUT SON POTENTIEL. ENFIN PRESQUE. 
LA'RÉVOLUTION VIDÉO-LUDIQUE VIENDRA- 
T-ELLE DE LA TECHNOLOGIE ET DE 
qui parle ä un L'EXPÉRIENCE DES JEUX SUR PC ? 
vient de MICROSOFT VA-T-IL RÉUSSIR À SE FAIRE UNE 
lui Pour PLACE ENTRE LES GRANDS SONY, SEGA ET. 

NINTENDO ? RÉPONSE DANS CES TROIS PAGES i 

CONSACRÉES SPÉCIALEMENT À LA X-B 


uvelle rubrique animée par le sieur Greg, maître 
ces en Pokémon. Chaque mois, il vous livrera son 
n matière de Capture de streumons'etvous 


Écoutez l'émission Fun Attitude 
du lundi au vendredi à 12 h 30 


us les mercredis et samedis, dans tous les Micromania et sur écran 


Bant, un démonstrateur vous permet de découvrir tous les coups, 


éservez-l 
immédiatement 


utes les techniques et toutes les astuces des meilleurs jeux. 


Important ! 
Cette offre de réservation 
se termine 
D, Fa 1 le samedi 7 octobre. 
sa 7: à Ne laissez pas passer cette opportunité de réserver votre PlayStation 2 ! 
Tous les détails dans votre Micromania 


et sur WWW.micromania.fr 


Vitesse illimitée sur Dreamcast ! MSR vous transporte à 
travers Londres, San Francisco et Tokyo ! Plus de 150 
dreuits et 40 véhicules disponibles ! Un de vos objectifs : 
obtenir le maximum de “Kudos" ! De ur à huït joueurs. 


ez une aventure grandiose dans un univers mystérieux, 
Étastique et infesté de zombies, Dans des décors sublimes, 
L aventuriers feront preuve d'audace et de perspicacité 
Eur déjouer les pièges des esprits malfaisants qui rôdent. 


La référence du genre ! Sept disciplines différentes : 

vitesse sur piste, en ville, runs en dragsters, supercross, 
cross, trial et freestyle. Vous avez le choix entre des 125, des 
250 et même, parfois, des 500 cm3. Les trajectoires et 
l'inertie des motos sont très bien reproduites, ainsi que la 
position des pilotes. De un à deux joueurs. 


Attention, montée d'adrénaline assurée ! Du VTT sur des 
terrains Impraticables, du parapente, du snowboard à 
vitesse vertigineuse, du saut à l'élastique ou encore du 
deltaplane : Dreamcast vous procure les sensations fortes 
du sport extrême devant votre T.V. De un à deux joueurs. 


bulez à toute berzingue dans les rues de Paris et de 
larseille fidèlement reproduites, dans ce jeu de course 
hs comme les autres avec 12 voitures folkloriques, 
là 2 CV et la DS, Il ne vous reste plus qu'à éviter 
radars, à détruire des barrières et à semer la police. 


Les nouveautés d'abord ! 
) à La Mégacarte 
Gratuite avec le premier achat ! De nombreux privilèges 


avec la Mégacarte et 5% de remise’ sur des prix canons ! 


Li tint 
* Rémise différée sous forme de Bon de Réduction de 50 F. Remise non applicable sur les Consoles 


Recydlazwus jeux ! Revendez vos anciens jeux et découvrez les nouveautés ! 
Micromania reprend: vos jeux PlayStation, Dreamcast et Nintendo 64. 


! Voir conditions à La calse. 


Exercez vos talents aux 4 coins de la planète et effectue 

les figures les plus spectaculaires. Si vous n'êtes pas 

rassasié de poudreuse, vous pourrez créer vous-même vos 

parcours : 20 snowboards authentiques, une musique pour 
1 


our sa nouvelle gamme, MTV Sports frappe un grand 
boup : 20 champions de skateboard, dont les célèbres 
olin McKay, Rick Howard ou le fabuleux Andy 

0 figures à 9 


LOMANIA CLAYE-SOUILLY MOUVEAU 2 MICROMANIA LE MANS SUD 04 MICROMANIA CAEN 06 MICROMANIA ANTIBES 


Col retour 77410 Gaye-Souily TOI 60 94 80 41 
MICROMANIA PONTAULT-COHBAULT 


CGol Carrefour - 77340 Pontoui-Combault - Tél. O1 60 18 19 11 


AICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 
Galerie des Champs - 84, cv. des Chomps-Elysée - 75008 Paris 
Tl,01 42 5604 13 


MICROMANIA OPÉRA 
Pan des Pinces 5, bd des lues 7500 Pots 
TON 401593 10 


ROMANIA ITALIE 2 
te Niveau 2 75013 Paris - Te. O1 45 89 70 43 


RO LE 
Gorë Soi PAS 01445311 15 


OMANIA MONTPARNASSE GARE 
Gore Paris Manipamasse - 75015 Par: Tél. O1 56 80 04 00 


Ccial Mondeville 2 - 14120 Mondeville - Tél 02 31 35 62 82 
59 MICROMANIA VALENCIENNES 
Ccial Auchan Petite Forêt - 59410 Arzin - Tél 03 27 51 90 79 


2 MICROMANIA LA DÉFENSE 
€ Col Les 4 Temps - 92092 La Défense - Tél. 01 47 73 53 23 


63 MICROMANIA BEL'EST 
€ Col Be'Est- 93170 Bognolet - Tél. O1 41 63 14 16 


GS MICROMANIA PARINOR 
€ CGol Parinor - 93606 Aulnoy-sous-Bois - Tél. 01 48 65 35 39 


3 HICROMANIA ROSNY 2 
C Col Rosny 2 - 92117 Rosny-sous-Bois - Tél. 01 48 5473 07 


3 MICROMANIA LES ARCADES 
C Col Les Arcades - 9160 Misy-e-Grand TL O1 4304 25 10 


4 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 


ROUVEAU 
Ca Carrefour - 72100 Le Mons Tél 02 43 84 04 79 


64 MICROMANIA AVIGNON SUD 
CCciol Auchan Mistral 7 - 84000 Avignon - Tél, 04 90 81 05 40 


MANIA SAINT-QUENTIN 
€ Col St-Quenfi - 78180 Montigny-Le-Bretonneux 
Tél. 01 3043 25 23 
dB MICROMANIA PLAISIR 
C Cciol Grond-Ploisir - 78270 PlasirLes-Cayes » TéL O1 30 07 5] 87 
48 MICROMARIA MONTESSON 
€ Col Carrefour - 78960 Monresson - TéL O1 81 04 19 00 
SMICROMANIA LES ULIS 2 
C Criol Les Ulis 291410 Orsay -Tl 0] 69 29 04 99 
MIGROMANIA ÉVRY 2 
C (col Evry 2 - 91022 Evry - Tél. O1 60 77 74 02 


G4 MICROMANIA BELLE-ÉPINE 


G4 MICROMANIA CRÉTEIL 
C Criol Créteil Soleil - 94016 Créteil Tel. O1 43 27 24 11 


CG Carrefour Grand Gel: 94200 Ivry: Grand-Gel- Tél. 01 45 15 1206 


{C Cia Belle-Épine - Niveou Bas - 94581 This» Tél. O1 46 87 3071 


Col Carrefour Antibes - 06600 Antibes - Tél. 04 97 21 16 16 
ICROMANIA NANTES SAINT-SÉBASTIEN 
CCcial Auchan + 44230 St-Séhastien-sur-Loire - Tél. 02 51/79 08 70 


GAMICROMANIA BERCY 2 
C Gal Caraour Bercy 2 : 94200 Charenton: Le Pont Tél. O1 41 79 31 61 


GA MICROMANIA VAL DE FONTENAY 

€ Cciol Auchan Val de Fontenay - 94120 Fontengy-sous-Bois 

TL 01 5399 18 45 
GS MICROMANIA CERGY 

€ Ccial Les 3 Fontaines - 95000 Cergy » Tel. 01 34 24 88 81 

ÉTPASER EE O eV ET NRC CEE SE 

MICROMANIA CAP 3000 

€ Cal Cop 3080 - 04700 Si-Laurent-du-Vor - TL 04 93 14 81 47 
46 MICROMANIA NICE-ÉTOILE 

€ Col Hice-Htoile - Niveou -1 - 06000 Nice -Tal. 04.93 62 01 14 
013 MICROMANIA VITROLLES 

{C Cciol Carrefour Vitrolles - 13127 Vitrolles : Tél. 04 42 77 49 50. 
3 MICROMANIA AUBAGNE 

€ (Gal Auchan Bornéoud - 13400 Aubagne - Tél. 04 42.62 40 35 
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micromania.fr vous donne la parole : 


© Vous avez aimé (ou détesté) un jeu ? Donnez votre avis, votez, 
laissez vos commentaires ! 

© Vous voulez acheter un jeu ? Venez consulter les avis des testeurs ! 

© Un coup de cœur (ou un coup de gueule) ? Manifestez, exprimez-vous ! 


Votez, donnez votre avis, indiquez-nous les 3 jeux 
que vous voulez acheter... et gagnez: peut-être 
chaque semaine vos jeux préférés 
ainsi que des Bons de Réduction de 100 F. 


M" 


| Cr 


CODES ET ASTUCES | 


Consultez dès maintenant et gratuitement 20000 |} 
codes, astuces, soluces : MSR (DC) Tenchu 2 (PSX), 
Deus X (PC)... 
Profitez gratuitement des solutions complètes 
des tops du moment : Parasite Eve 2 (PSX), 
Ecco Le Dauphin (DC), Perfect Dark (N64)... 


SOS JEUX 


Un problème dans un jeu ? Lancez votre SOS et 
obtenez l'aide de milliers de Micromanes ! 


1 ccm 
LA moyastion 


(20: 


BJ Mrmondo 64 


Pehémen 
PiayStæion 2 


Codes Astuces 
808 Jeux 
Téléchargement 


TELECHARGEMENT 


# Cette rubrique vous propose de télécharger des 
démos de jeux ou les tous derniers patchs de vos 
jeux préférés : corrigez ainsi les problèmes de 
cartes graphiques, fixez les bugs d'affichages et 
améliorez la qualité d'affichage. 


(E-NEWS MICROMANIA 
Soyez informé GRATUITEMENT chaque semaine 
de l'actualité du jeu vidéo par une e-news en nous 
communiquant simplement votre adresse e-mail, 


57 MICROMANIA METZ SEMÉCOURT 
€ Cal Semécourt - 57280 Semécourt- Tél. 03 87 51 39 11 
59 MICROMANIA RONCQ 
€ Col Auchan - 59223 Ronca - TL 03 20 27 97 62 
59 MICROMANIA LEERS 
€ CGil Auchan - 59115 Leers - Tél. 03 29 23 96 80 
59 MICROMANIA EURALILLE 
C Col Eurollle - RDC - 59777 Lille - Tél. 03 20 55 72 72 
59 MICROMANIA LILLE V2 
€ Ccol Vileneuve d'Ascg - 59650 Villeneuve d'Ascg 
MONO 
62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE 
LC Col Gé-Europe - 62231 Coqueles - Tél. 03 21 85 82 84 
62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 
€ Col Auchon - 62950 Noyells-Godau - Tel. 03 21 20 52 77 
67 MICROMANIA STRASBOURG 
C CGal Ploce des Halles - 67000 Strosbourg - TL. 03 88 32 60 70 


13 MICROMANIA LA VALENTINE 
€ Col Géant La Valentine - 13011 Marseille» Tel. 04 91 3572 72 


13 MICROMANIA LE MERLAN 
€ Cl Carrefour Le Merlon - 13014 Marseille : Tél. 04 95 05 33 45 


21 MICROMANIA DUON 
C CGal La Toison d'Or + 21000 Dijon - Tél. 03 80 28 08 88 


31 MICROMANIA TOULOUSE 
C Cal Carrefour - 31127 Portel-sut-Garonne - Tél. 05 6] 76 20 39 
34 MICROMANIA MONTPELLIER 
C Col Le Polygone - 34000 Montpelier - Te 04 67 20 09 97 
44 MICROMANIA NANTES 
€ Cüiol Benulieu - 44272 Nantes -Tl. 02 51 72 94 96 
45 MICROMANIA ORLEANS 
€ Cal Ploce de l'Arc - 45000 Orléans  Tl. 02 38 42 14 54 
45 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 
{C Cal Auchon Les Trois Fontaines - 45146 S-Jeun-de-o-Ruale 
14.0238221238 
51 MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 
C Col Coro-Cormontreul - 51350 Cormaotreul - Tél. 03 26 86 5276 


54 MICROMANIA NANCY 
C GG Soit Sébastien : 4000 Non TA 03 83 37 81 88 
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16 MICROMANIA ROUEN SAINT-SEVER 

€ Cal Soint-Sever - 76000 Sant Sever - à. 02 32 18 55 44 À 
83 MICROMANIA MAYOL 

€ Cal Mayo - 83000 Toulon: Tèl. 04 94 41 93 04 
83 MICROMANIA GRAND-VAR 

€ Gal Grand-Var - 83160 La Voltte-du-Vor - Tél. 04 94 75 32 
84 MICROMANIA AVIGNON 

C Gal Auchon Pontet - Espoc Sole 41,30 La Pontet Tél. 04 90 


67 MICROMANIA ILLKIRCH 
€ Col Auchan - 67400 kick Tl.03 90 40 28 20 


68 MICROMANIA MULHOUSE 

€ Col le Napoléon - 68110 Mulhouse Aroh  Tl.03 89 61 65 20 
69 MICROMANIA ECULLY 

C Col Grand- Ouest 69132 Eculhy- TäL. 04 72 18 5042 
69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 

€ Cüol Lo-Port-Dieu- Hiveou 1 : 69003 Lyon - à. 04 78 60 78 82 
69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST 

Col Auchan - 69800 Lyon Soint-Pist Tél. 04 72 37 47 55 
69 MICROMANIA SAINT-GENIS 

C Gal St Gens  : 69230 SH-Gunis Laval + Tl. 04 72 87 02 92 
72 MICROMANIA LE MANS 

€ Cal Auchan Chapelle St-Aubin 72650 La Chapelle St-Aubin 

Té.02 43 52 1191 


74 MICROMANIA ANNECY 
€ Col Auchor-Epogny - 74330 Epogny - Ti. 04 50 24 09 09 
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2001, L'ODYSSÉE DE LA X-BOX 


CTEUR 
X-Box 
FIN 2001 


MICROSOFT. 
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en jeu- 


À L'HEURE OÙ L'OMBRE DE LA 


PLAYSTATION 2 COMMENCE À 
S'ÉTENDRE SUR L'EUROPE ET OÙ 
NINTENDO NOUS DÉVOILE ENFIN SA 
NOUVELLE MACHINE, MICROSOFT 
FOURBIT SES ARMES ET PRÉPARE 
L'ARRIVÉE DE SA PROPRE 

CONSOLE : LA X-BOX. L'OCCASION 
POUR NOUS DE FAIRE UN NOUVEAU 
POINT SUR LE DÉVELOPPEMENT 

ET L'AVENIR POSSIBLE 


| La démo de: 


5 en aura émerveillé plus d’un. Imaginez des centaines d'insectes vi 
| d'un point d'eau et formant un « X » durant leur évolution (lé, c'est un gros plan). C’est bô 


| | a guerre des consoles va faire rage. Ce n'est plus 
| Be un effet de style que d'affirmer cela : c'est une réa- 
| lité en devenir. Jamais, jusqu'à présent, le marché 
| n'avait été aussi concurrentiel. |! y a Sega tout d'abord, 
qui a damé le pion à tout le monde avec la Dreamcast. 
Qui mais voilà, en sortant avant les autres, on bénéfi- 
cie d'une technologie forcément moins évoluée, à terme. 
I! n'empêche : il y a de très bons jeux sur DC, même 
si, malheureusement, la console ne rencontre pas tou- 
jours le succès escompté dans les différents pays où 
elle est commercialisée. Ensuite est venu Sony, avec la 
PlayStation 2. Annoncée comme étant une machine 
révolutionnaire, la PS2 a battu des records de ventes 
au Japon (l'argument « lecteur de DVD » jouant bien 
entendu en sa faveur). Oui mais voilà, depuis 6 mois, 
on n'a pas vu de jeux « tuant » sur PS2, et on peut dire 
| que, dans l'ensemble, nous avons été plutôt décus. Les 
difficultés de programmation concernant cette machine 
deviennent évidentes et on attend avec impatience de 


| 


voir ce que la PS2 a vraiment dans le ventre. C'est dans 
ce contexte tourmenté que les sorties annoncées de 
la GameCube et de la X-Box font parler d'elles. Pour la 
GameCube, pas de problème : nous lui consacrons un 
nombre conséquent de pages dans notre booklet. Reste 
la X-Box, que l'on ne saurait laisser dans l'ombre, et 
qui pourrait bien rafler la mise. 


( UN PROJET AMBITIEUX )— 


D curauoi la X-Box ? La question mérite d'être 
" posée. Microsoft est un géant. Il est même tel- 
ement puissant que la justice américaine a décidé 
que la société de Redmond allait devoir être divisée 
en deux branches distinctes, sa mainmise sur le 
monde des PC (avec Windows et Internet Explorer) 
faisant figure de concurrence déloyale aux yeux des 
ais anti-trust en vigueur chez les mangeurs de pop- 
corn transgénique. Bien entendu, Microsoft a fait 
appel... Bref, contre vents et marées, le géant du 
ogiciel continue à évoluer et le projet X-Box est deve- 
nu, au fil du temps, une de ses priorités. Tout n'était 
pourtant pas gagné d'avance. Le projet est né de 
esprit de quelques concepteurs, au sein même de 
Microsoft. Ces derniers désiraient toutefois voir 
naître une machine bien spécifique, qui ne soit pas 
-et c'est le message qu'il a été difficile de faire pas- 
ser - un compatible PC. Pour certains, cela tenait 
de l'hérésie. Et pourtant, à force de démonstrations 
et d'arguments convaincants, la X-Box a fini par être 
acceptée par Bill Gates himself. C'est à partir de là 
que le projet a cessé de devenir une rumeur 


prit 


lodyssée de la X-Box 


Halo sur X-Box ? Il y a de fortes chances pour que ce titre 
fasse partie des premiers jeux à voir le jour sur cette 
console, surtout après le rachat de Bungie par Microsoft. 


et que l'on s'est dit que cela devenait très sérieux... 
Certains prétendent que la X-Box sera en fait un 
PC miniaturisé. Oui et non. Au niveau du hard- 
ware, la console, censée sortir fin 2001, sera en 
effet un condensé de ce que l'on trouve dans les 
PC les plus perfectionnés.. en beaucoup moins 
cher. Profitant de la concurrence que se livrent 
les constructeurs de microprocesseurs, Microsoft 
peut se permettre de proposer une console 
possédant un « cœur » cadencé à 733 MHz. 
À titre de comparaison, la PS2 tourne à moins 
de 300 MHz. Mais les chiffres ne veulent pas 
toujours tout dire. La carte graphique, elle, sera 
développée en grande partie par nVidia. Pour 
mémoire, rappelons que c'est grâce à ce construc- 
teur que les PC font figure de monstres de puis- 
sance, avec l'arrivée il y a quelques mois des 
GeForce (et désormais des GeForce 2). La X-Box 
profitera donc d'une puissance graphique incon- 
testable. Du côté du support jeu proprement dit, 
c'est le DVD qui répond bien sûr présent. Mais 
on lui adjoindra en plus un disque dur ! Et pas n'im- 
porte lequel puisqu'il fera tout de même 8 gigas. 
Cela permettra bien sûr, et avant tout, d'optimi- 
ser les temps d'accès disque et d'éviter bon 
nombre d'écrans « loading » et de ralentissements. 
Du côté de la mémoire - et c'est peut-être ca le 
plus impressionnant - on sait qu'il y aura au mini- 
mum 64 Mo de RAM DDR. La mémoire, dans un 
PC ou une console, c'est un des trucs qui coûtent 
le plus cher et c'est pour cela qu'en général, 
on en trouve assez peu à l'intérieur d'une machi- 
ne, quelle qu'elle soit. Une rumeur avance même 
que ce ne sont pas 64, mais carrément 128 Mo 
de RAM qui seront présents dans la bécane de 
Billou ! C'est énorme et si ca se confirme, on peut 


LA LISTE DES DÉVELOPPEURS 


A l'heure où nous écrivons ces lignes, Micro- 
softs'est déjà assuré les services d'un certain 
nombre de développeurs. Ed Fries, vice-prési- 
dent de la branche jeux de chez Microsoft, l'a 
souligné : «En associant les meilleurs déve- 
loppeurs et la technologie X-Box, Microsoft 
assure aux joueurs de grandes expériences lu- 
diques dès la sortie de la console. Comme tou- 
jours, nous allons fravailler de façon 


rapprochée avec nos partenaires, pour leur 
fournir les ressources et le support qu'ils récla- 
ment pour créer un large éventail de jeux 
X-Box pour Microsoft. » 

De son côté, Peter Molyneux de Lionhead (dé- 


veloppeur du très attenduBlack&White).y.va 
également de son commentaire eLionheadl 
s'estengagé à créer des jeux-quirepoussent 
lessfrontières de la créativitéetdelatechno- 
logie. En tant que développeurs de jeux, le PC 
atoujours été notre plate-forme privilégiée, 
cechétant dû à sa capacité toujours nous 
fournies meilleurs oûtilséMia meilleure 
technologie. Nous avons néanmoins décidé 
de développer pourMlaX-Box pour deux 
raisons clés : sa technélogierévolutionnaire et 
le fait que-larX-Box soit la seule console de jeux 
dont l'architecture soit déjà connue. Cela nous 
autorise à nous concentrer sur ce que nous sa- 
vons faire le mieux : donner la vie à nos visions 
créatrices ». Bref voilà des gens confants et en- 
thousiastes. Mais assez de bla-bla, voici 


prédire un véritable coup dur pour la concurrence. 
Lorsqu'on sait que le prix de vente annoncé de 
la X-Box se situera au-dessous des 2 000 F, 
on se demande bien comment Microsoft va 
pouvoir proposer une telle bête de course - sur 
le papier, la X-Box est plus puissante que la PS2 - 
à un prix aussi compétitif. 


4 


nitialement prévue pour concurrencer la PS2, la X- 

Box a été retardée pour que la différence de quali- 
té entre les deux machines soit évidente aux yeux des 
joueurs. Pour que l'on ait presque l'impression de 
« sauter » une génération. En tout cas, la volonté 
affichée de Microsoft est de proposer au moins l'équi- 
valent, dès la sortie de la machine, des meilleurs jeux 
deuxième génération de la PS2. En ce qui concerne 


OÙ LE RISQUE ZÉRO 
N’'EXISTE PAS 


b: 


désormais la première liste officielle de 
développeurs X-Box. Nul doute qu'à l'avenir, 
celle-ci se rallonge de beaucoup... 

Lionhead Satellites 

Universal Interactive Studios 

Stormfront Studios 

Kodiak Interactive Software Studios Inc. 
Totally Games 

Rainbow Studios 

Artificial Mind and Movement 

Boss Game Studios 

Climax Group 

Digital Illusions 

High Voltage Software 

KnowWonder Digital MediaWorks 
Meyer/Glass Interactive 

Pipeworks Software Inc. 

Pseudo Interactive Inc. 

Tremor Entertainment 

VR. 1 Entertainment 


la GameCube, les choses sont un peu différentes, 
et Microsoft considère moins Nintendo comme un 
concurrent direct (moins ne veut pas dire pas du 
tout, attention), leur cœur de cibles étant différents 
[la GameCube vise avant tout les plus jeunes, la 
X-B0x les joueurs de 18 ans et plus). En prenant 
plus de temps, Microsoft assure ses arrières 
et peut se permettre de proposer 


un produit effectivement capable | 


de prouesses techniques 
9 


impressionnantes. Mais une 
machine sans jeux, ça n'a pas 
grand intérêt. Microsoft le sait 
et fait tout aussi de ce côté-à M 


Le kit de développement de 

la X-Box a déjà été distribué 

à un certain nombre de 
développeurs. De quoi préparer 
l’arrivée de la console et de ses 
jeux dans un peu plus d'un an. 


2001, HMODMSSÉE. DIEUL'A. X-BOX 


Parmi les démos techniques présentées sur la X-Box, il y alcelle du bureau, où l'on peut apercevoir une foule 
de détails, avec lumières, ombres, reflets « réels », etc. Bon, rien que du très normal, somme toute, lorsqu'on 
sait ce qui se trouve au cœur de la bête. Le clin d'œil, c'est le portrait accroché au mur, où l'on peut découvrir 


1 | 


| De gauche à droite :J.Allard, directeur général de la 
| blate-forme X-Box, Peter Molyneux, de Lionhead et 
Ed Fries, du département jeux de Microsoft. 


pour proposer une ludothèque de titres qualitative- 
ment et quantitativement satisfaisante, dès la sortie 
de la console. Le but avoué étant de présenter au 
moins un excellent jeu par genre (combat, simulation 
de course, jeu de rôle, etc.), cela afin de satisfaire 
dès le départ un maximum d'adeptes. Microsoft a 
la chance d'être lui-même développeur ou distributeur 
(avec certains titres PC, comme Midtown Madness 
ou Age of Empires), il possède donc déjà une cer- 
taine expérience dans le domaine. De plus, il a rache- 
té quelques développeurs de talent (comme Bungie, 
qui s'occupe du très attendu Halo] et a multiplié les 
contacts autour de lui pour s'assurer un maximum 
de « feedback ». Les développeurs japonais ne sont 
pas en reste, et même si aucun nom n'a filtré [du 
moins officiellement), on dit que de « gros » déve- 
loppeurs nippons seraient intéressés par la X-Box. 
Voilà qui titile, forcément, notre curiosité de joueurs. 
Ce qui est sûr en tout cas, c'est que Microsoft cherche 
à tout prix à conquérir le marché japonais en faisant 
énormément parler de lui et de la console. 
Ce qu'il fera sur le terrain reste encore assez flou, 
mais on imagine que des moyens colossaux vont 
être mis en branle. Wait and see. Alors, quel ave- 
nir pour la X-Box ? On ne saurait plus guère prendre 
de paris. D'un mois sur l'autre, les annonces cham- 
boulent la donne, les esprits échafaudent des plans 
qui se vérifient ou non quelques semaines plus tard. 
Bien malin qui saura dire ce qui va se passer dans 
l'avenir. En s'attaquant au marché consales, Microsoft 
propose aux développeurs une plate-forme « unie », 
loin des casse-tête que posent les PC avec leurs 
multiples configurations différentes, et leur assu- 
rent, a priori, un plus grand nombre de ventes (les 
gros jeux sur consoles se vendent bien mieux que 
les hits sur PC]. Bien conscient des difficultés qui 


Curieux. 


E démo des balles de ping-pong. Avec les tapettes. 


l'attendent sur ce nouveau marché, Microsoft pro- 
met qu'il n'y aura pas de conversions de titres PC 
«bêtes et méchantes » sur X-Box. Au contraire, les 
jeux seront retravaillés et ceux qui ne conviendront 
pas au support (les simulateurs de vol, par exemple) 
se verront impitoyablement écartés. On parle même 
d'une selection « originalité » sur les produits que 
les développeurs présentent à Microsoft pour la 
X-Box. Si un jeu est jugé trop peu innovant, il est 
impitoyablement écarté. Nous verrons dans quelle 
mesure cette politique de la qualité à tout prix peut 
être appliquée. À en croire la firme, taut s'annonce 
donc sous les meilleurs auspices, et leur machine, 
technologiquement parlant, fait presque figure 
d'icone intouchable. Nous verrons si le géant 
américain saura tenir son pari, mais c'est en tout 
cas un concurrent très sérieux qui va entrer dans 
la compétition en 2001. Cette année-là ne sera 
peut-être pas l'odyssée de l'espace, mais ce sera 
sûrement celle des consoles de jeux vidéo. 


On va voir si vous avez les épaules assez larges. 


3 places de pilote de Rallye en jeu. 


Vous 'avez'entre 18.et 25 ans, garçon où fille, 
vous avez Votre permis de conduire, vous voulez devenir pilote de Rallye, 
alors tentez votre chance. 
Renseignements : 0144 30 24 00-wwwffsa.org - 3615 FFSA (2,23F/mn). 
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‘Back on the Streets: 


—— 7 ——— 


| 
f 
Los 9 le 

| 


[En | 
Le | 
| Le nombre et la va des Véidle ont fait un bon 


4 œ 
re" | | en avant. Berlines, camions, pick-up, bus. Dans Driver 2 
% : jl 


JLTIUU 


F | on peut tout conduire ! 


% Es —_————————— 
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‘est trop bien quand les développeurs anglais nous 
| WP rendent visite pour nous présenter leurs pro- 
AATATAAANT 41 11444911 ductions. Pas d'avion à prendre, pas de valises à faire, 
| , pas de déjeuner dégueulasse à se taper, juste un petit 

aller-retour dans Paris à la cool... Non, franchement, 
sans vouloir verser dans le chauvinisme primaire, ça 
| fait quand même plaisir de rester de temps en temps 
chez sai, à attendre peinard que les jeux vous tombent 
tout cuits dans les mains ! Tenez, la dernière version 
en date de Driver 2, par exemple, ben, elle a fait le 
voyage dans les valises de Martin Edmondson, le big 
| A QUELQUES MOIS APRÈS NOTRE VISITE CHEZ REFLECTIONS (EN MAI DERNIER) À boss de Reflections, pour finalement atterrir dans les 
| locaux d'Infogrames. || ne me restait plus alors qu'à 
aller la cueillir et zou !, direction chez ouam, pour un 


NOUS AVONS ENFIN REÇU UNE NOUVELLE VERSION DE DRIVER 2 F4 Pr de chauffe en compagnie du père Tanner ! 
rop classe. 


| | (VERSION Pc 

| | UN PEU PLUS ABOUTIE. L'OCCASION POUR NOUS DE JUGER SUR PIÈCES —— — 

B on, fallait pas trop rêver non plus... C'aurait été 
? trop beau, si cette version de Driver 2 avait été 

stable et ne PEUR jamais. Parce que dans l'état actuel 


DES AMÉLIORATIONS APPORTÉES À CE TITRE FABULEUX.… 


L'une des plus grosses nouveautés de Driver 2 :la possibilité de quitter à tout moment son véhicule et d'en « emprunter » un nouveau dans la foulée ! Une bien bonne idée ma foi 
(repompée sur GTA), qui rend les joutes urbaines un peu plus variées. 


L'architecture des villes a gagné en variété. Fini 
les carrefours systématiquement à angle droit, place 
aux échangeurs et autres bretelles d'autoroutes. 


des choses, c'est pas tout à fait le cas. Loin d'être 
fini, le jeu doit encore subir moult améliorations 
et optimisations. Moteur 3D pas encore peaufiné, 
absence de flics dans les rues, missions pas enco- 
re implémentées, animations de Tanner tout juste 
ridicules… La liste est longue et, à mon humble avis, 
les développeurs de Reflections ne sont pas couchés 
En effet, comme nous le confie Martin, le dévelop- 
pement de Driver 2 est un véritable casse-tête semé 
d'embüches. En clair, les capacités de la PlayStation 
sont poussées dans leurs derniers retranchements, 
et il leur faut déployer des trésors d'ingéniosité pour 
parvenir à faire tourner correctement le jeu. Bidouilles 
en tout genre, optimisation du code tous azimuts 
Tout est bon pour gaver notre bonne vieille Play’ ras 
la gueule et lui faire cracher ses tripes. Car même 
si les différences entre Driver premier du nom et ce 
deuxième épisode ne sont pas flagrantes au premier 
abord, elles n'en demeurent pas moins assez 
profondes. 


Certains quartiers sont très fidèles à la réalité, à l'image 
du métro aérien de Chicago. 


Bon, inutile de s'appesantir trois plombes sur le back- 
ground du jeu, ni même sur le système des missions, 
because je vous ai déjà causé de ca il y a quelques 
numéros. Non, parlons plutôt de l'aspect technique 
de Driver 2. Esthétiquement, tout d'abord, Driver 2 
affiche des graphismes un peu plus fouillés. Les envi- 
ronnements urbains et les caisses ont gagné en poly- 
gones et en textures, et le moteur 3D est désormais 
capable d'afficher beaucoup plus d'éléments en même 
temps. Moralité, dans les rues des quatre villes du 
jeu (Chicago, Las Vegas, Rio et La Havane), on sera 
confronté à une circulation plus dense (deux fois plus 
de véhicules, rien que ca !) et on croisera beaucoup 
plus de piétons. Mais ce n'est pas tout : la topogra- 
phie même des villes n'a plus grand-chose à voir avec 
celle du premier épisode. Exit les rues se croisant 
invariablement à angle droit (principe typique des 
villes US, construites en forme de « blocs »), désor- 
mais, les artères sont sinueuses à souhait et les sor- 
ties d'autoroutes beaucoup plus réalistes (adieu les 
feux rouges en plein milieu d'une highway à 4 voies !). 


/] UNE PREMIÈRE VERSION JOUABLE 


STUNTMAN, 
L'AUTRE BÉBÉ 
DE REFLECTIONS 


En marge du projet Driver 2, Reflections 
planche également sur Stuntman, un titre PS2 
aussi original qu'aguicheur, dans lequel vous 
incarnerez un cascadeur qui devra réaliser 
de belles pirouettes millimétrées, aux com- 
mandes d'une dizaine de véhicules différents, 
le tout sur 6 plateaux de cinéma ! Et connais- 
sant le savoir-faire de Reflections pour tout ce 
qui fouche le domaine de la cascade moto- 
risée, nul doute que ce Stuntman devrait se 
révéler assez fun. Enfin, on imagine, parce que 
pour l'instant pas une seule photo du jeu n'a 
filtré ! Seule certitude : la bestiole est prévue 
pour le second semestre 2001.. 


PAR ELWO O D 


DARLILVLE Re 2 ee 


| du premier Driver ! 


Pour l'instant, les animations de L@ 
Tanner font un peu pitié, genre 
bas crédibles du tout ! 


Dans la version actuelle, le mode Deux Joueurs est loin d’être fini, mais il offre 
un assez bon aperçu de son « potentiel d'éclate ». 


Grâce à un mode Replay 

toujours aussi complet, on peut 
monter et mettre en scène ses 
propres cascades. Là, ça sent la 
repompe de la mythique scène 
d'intro du non moins mythique 
film The Blues Brothers. 


ri LU 
ul we, ce genre de détail confère aux joutes urbaines une 
toute nouvelle dimension ! D'autant plus qu'il est 
désormais possible de quitter à tout moment son 
véhicule, de se déplacer à pied pour effectuer des 
actions simples et de chourer n'importe quelle 
voiture dans le trafic. Et ça, c'est vraiment la 


grande classe ! 


à uais, dans le fond, Driver 2 ne joue pas la carte 

de la refonte totale. C'est un fait. Hormis le 
mode Multijoueur réellement novateur, cette suite 
se contente simplement de pousser encore plus loin 
le concept de road-movie urbain initié par le premier 
épisode. Les remaniements sont aussi nombreux 
que subtils, l'aspect visuel a subi un petit lifting, mais 
le gameplay n'a pas évolué d'un iota ! Bah, qu'im- 
porte, ceux qui ont passé des heures devant Driver 
devraient une nouvelle fois trouver leur compte dans 
cette suite, d'autant plus que le scénario a vraiment 
l'air de tenir la route. En fait, la seule inconnue est 
de savoir si les quelque 40 missions prévues sau- 
Cheats ront nous tenir en haleine d'un bout à l'autre du jeu. 
Et là, vu que la version actuelle plante à la troisième 


Î ER a mers & 7 s 
Les nombreuses cinématiques sont d’une qualité vraiment impressionnante. Ça nous change 


Les longues courbes | 

progressives confèrent | 
au pilotage un soupçon 
de finesse. Mais alors 


un soupçon ! | 


K 


Les rues de Cuba sont blindées de vieilles guimbardes 


| Question modes de jeu, seul le Multijoueur est inédit. mission, je n'ai aucune réponse à vous fournir ! des années 50/60. Très classe. 


Des fois, 
eme demande 
SÉMOI ML 
est vraünent 
Pilote de 
Formule 1... 


Tous les circuits officiels « Des sensations de 


conduite hyper réalistes m Des collisions 
= Fr j spectaculaires a Un mode Ecole de pilotage 
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KONAMI (KCEJ) | 


PLAYSTATION 2 
FiN 2001 AU PLUS TÔT... 


près ses déplacements à Los Angeles à l'occasion 
de l'E3, puis sur la Riviera cannoise pour le Kick Off 
Event made in Konami, c'était la première fois que le très 
« déifié » Hideo Kojima laissait son bébé affronter seul 
les yeux de la critique. Une critique toute acquise à la 
cause MGS 2, remarquez.. Quoi qu'il en sait, un nou- 
veau trailer de Metal Gear Solid 2 présenté à l'ECTS, cela 
ne se manque en aucun cas. D'ailleurs, mis à part la 
Game Boy Advance et deux, trois titres, ce trailer consti- 
tuait l'une des seules véritables raisons de ce voyage 
outre-Manche. Ainsi, devant le large stand de l'éditeur 
nippon, trônait un écran géant où chacun pouvait lire 
« A storm approaches », qu'on pourra aisément tradut- 
re dans notre merveilleuse langue par « Une tornade 
approche ». Bien évidemment, malgré les présentations 
des nombreux jeux PlayStation 2 made in Konami, per- 
sonne n'est dupe, la tornade en question porte un nom : 
Metal Gear Solid, un numéro, le « 2 », et même un sous- 
titre « Sons of Liberty ». Je sais, j'suis lourd, mais bon, | 
fallait bien faire monter progressivement la tension. 
Le prochain paragraphe devrait plus vous faire tripper… 


VEAU SALON, N 


EAU 


TRAILER BIEN IMPRESSIONNANT, 


NOUVELLES IMAGES EXCLUSIVES, 


(La CLASSE AMÉRICAINE }—| 


NOUVELLE BAFFE TECHNIQUE... 


i l'effet de surprise est nécessairement un peu désa- 

morcé depuis l'E3 et la sortie du DVD, le trailer de 
MGS 2 procure toutefois quelques sensations inédites. 
Tout d'abord, sachez que de légères retouches ont été 
apportées à cette fabuleuse vidéo. Rien de phénomé- | 
nal, mais quand même. Tiens par exemple, les fana- 
tiques remarqueront une meilleure réaction du décor 
(débris, explosions) lorsque Snake envoie des rafales | 
d'automatique dans des baies vitrées, ou encore quelques 
améliorations de textures bien agréables. Non, en fait, 
la véritable nouveauté prenait la forme d'une nouvelle | 
vidéo de près de 3 minutes. Moins tape-à'æil que l'ari- 


HUM, C'EST CLAIR METAL GEAR 
| 
| 
| SOLID 2 N’A PAS FINI D'ATTISER 


| NOTRE EXCITATION. ALLEZ HOP 


2 PAGES D'ÉVÉNEMENT, 


Cette beauté fatale reste 
toujours aussi énigmatique. 


” 
Dans la version finale, la furtivité 
prendra le pas sur l’action. 


ginale, cette séquence aux allures de prologue s'ou- 
vrait sur le pont de Brooklyn balayé par un terrible 
orage. Rappelons en effet que MGS 2 se déroulera 
dans les environs de la baie de Manhattan. Dans un 
tanker (ca, vous le saviez), mais aussi à proximité de 
la Statue de la Liberté, ou encore de l'Empire State 
Building. Waaah ça va juste tout tuer, si, si j'en suis 
sûr ! Enfin pour revenir à notre pont de Brooklyn et 
à ce fameux nouveau trailer, ce dernier laisse tout 
d'abord se développer le thème « Can't say goobye 
to yesterday » chanté ici a capella, et qui amène alors 
un sentiment de nostalgie. En marge de la 
circulation, la silhouette d'un homme en imper se des- 
sine délicatement. Derrière les traits de cet homme 
fumant tranquillement, se dissimule Snake, Solid 


Impassible sous son imber, Snake tire une dernière fois 
sur sa cigarette avant de se concentrer sur sa, sur 
« votre » mission. 


Snake. La caméra voltige au travers de la structure 
du gigantesque pont, tandis que des bourrasques de 
vent font tourbillonner la pluie. La touche d'Hideo Kojma 
est immédiatement reconnaissable. Imperceptiblement, 
la musique s'accélère alors, suivant en cela la course 
de Snake qui vient de jeter nonchalamment sa ciga- 
rette. Le voilà désormais en train de courir. Puis, balan- 
gant son habit, il active instantanément sa combinaison 
de camouflage optique. Frissons. Fendant l'obscurité, 
ce fantôme enjambe la rambarde et se projette dans 
le vide, attaché par un simple câble. Ralenti bien clas- 
se, envolée lyrique de la bande son... que c'est bon. 
Une séquence imprégnée par le souvenir de la scène 
d'ouverture de Ghost in the Shell. Une excellente réfé- 
rence de plus, pourrait-on dire. À partir de cet instant, 
l'action se fait plus trépidante. Snake infiltre à nouveau 
le désormais célèbre bateau, rampe dans des conduits 


Grâce à une récente 
optimisation du 
moteur 3D, les 
développeurs sont 
désormais capables 
d'animer plusieurs 
dizaines de soldats 
simultanément et de 
manière indépendante. 


La qualité du jeu 

de lumière et du portage 
des ombres nous étonnera 
toujours. 


Dans un style proche de « Matrix », les douilles de votre 
Famas s’écrasent au sol avec fracas. 


d'aération alors que les gardes regardent des extra- 
its de Zone of the Enders (l'autre projet de Kajma] sur 
les écrans de contrôle. Amusant clin d'œil. La mise 
en scène est toujours aussi bien maîtrisée, tandis que 
la réalisation technique reste encore la plus belle (et 
pour l'instant unique), preuve des capacités halluci- 


nantes de la nouvelle console de Sony. Plus que jamais, | 


MGS2 fait envie. Vivement le prochain F3. et la pre- 
mière version jouable ! D'ailleurs, comme le souligne 
le trailer, « 2001, l'année du serpent ». Et serpent en 
anglais, ça se dit « Snake », et là tout est dit. 


| 
| 
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erSPUPENEMeS 


SEGA A PRÉSENTÉ QUELQUES TITRES 
DONT ON ATTEND BEAUCOUP 
LES VOICI POUR VOUS, 


DANS UNE PRÉSENTATION 


TU En DE ermnen 

à CR D 
Le système de caméra inclut trois vues : scénario, 
épaule et observation. des noms encore 
mystérieux. 


n le savait. Le gars Raynal travaillait sur un nou- 

veau projet pour Sega, au sein de son studio 
No Cliché, mais en gardait les premiers éléments 
secrets. Agartha a été présenté pour la première fois 
à l'ECTS. On en sait encore peu, et pour cause puisque 
le titre n'est pas prévu avant l'année prochaine. En tout 
cas, il est d'ores et déjà attendu. N'oublions pas qu'en 
19982, Alone in the Dark inaugurait sur PC ce genre 
plus tard affirmé par Resident Evil ou Silent Hill. 


Hiver 1929. Un village roumain, secoué par un trem- 
blement de terre, se trouve aspiré par un glissement 
de terrain, révélant l'Agartha, cité mystérieuse enter- 
rée sous la surface du globe. C'est ici que réside le Mal 
à l'état pur prisonnier et désireux de recouvrer sa 
liberté. Kirk, le héros que vous incarnerez, y rencon- 
trera son propre destin, et engagera par là même celui 
du reste du monde. Combattant morts vivants, zombis, 
prêtres noirs d'une secte maudite et autres archanges 
déchus, vous progresserez jusqu'à la Sentinelle, l'entité 
ultime située au cœur de la cité. Incarnation de ce Mal 
que vous ne serez pas forcé d'annihiler, pour une fois 
Car Kirk pourra chaisir ses actions : sauver des inno- 
cents ou prendre part au développement du chaos sur 
Terre. Et alors que la moralité de Kirk balancera entre 
le Bien et le Mal, le déroulement de l'aventure et sa 
narration changeront en fonction de ses agissements. 
Voilà qui rappelle un peu Black and White, de Peter 
Malyneux.. mais ce n'est pas là la seule source d'ins- 


piration que l'on pourra déceler dans le jeu. Un peu 
d'Alone in the Dark aussi (joli clin d'œil à l'arrivée du 4), 
avec cette fameuse lampe torche, qui participera à 
l'ambiance, mais aussi différentes techniques narre- 
tives.que nous avons pu découvrir en jouant à Resident 
Evil où Silent Hill. 


Le jeu utilise naturellement la 3D temps réel pour le 
visuel. Celui-ci se veut photo-réaliste, avec des textures 
très naturelles et des environnements non répétitifs 
Les personnages, quant à eux, sont modélisés en enve- 
loppe souple, évitant ainsi les jointures de polygones dis- 
gracieuses et permettant une animation squelettique 
réaliste et variée. Il y a fort à parier qu'avec l'expérience 
accumulée depuis le lancement de la machine, et le 
support de Sega, Frédérick Raynal et son équipe ont 
toutes les clés en main pour réussir un titre à 
l'ambiance forte, au gameplay intéressant et à la réali- 
sation mature. On parle également d'options réseau 
qui devraient comprendre deathmatch et autres Joyeu- 
setés. Un titre assurément à suivre sur Dreamcast. 
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Trazom veut loger une balle dans la tête 
du photographe. 


armé de son flingue. Waazaaaaaaa ! 


Pas paranoïaque pour deux sous, Trazom va se chercher une bière, 


Le prochain jeu phare de Sega sera un 
Shenmue:-like plus orienté sur l’action. 
Headhunter jouira d'un gameplay plus riche 
et complexe que ce premier et apportera 
en sus un scénario bien glauque. 


éveloppé par les studios européens de Sega en 
LJ Suède, Headhunter sera la prochaine superpro- 
duction mystère de la Dreamcast. Nous précisons 
« mystère » car aucune information complémentaire 
n'a pu filtrer des concepteurs du jeu. Tout ce que nous 
savons, c'est que le soft devrait être un titre 


d'action/aventure se rapprochant de Shenmue, avec 
toutefois plus d'interactivité. Vous incarnerez un chas- 
seur de prime {un mélange de Richard Chamberlain et 
de Trazom) qui doit enquêter sur le principal revenu fis- 
cal du syndicat du crime : la contrebande d'organes ! 
L'action se déroule en Californie (et non pas au Pérou) 
dans un futur proche, et mélange plusieurs phases de 
jeu hétéroclites. Ainsi, Headhunter présentera en vrac 
des séquences de poursuite en motos, des résolutions 
d'énigmes, de la furtivité, de l'exploration pédestre ainsi 
que du shoot. En bref, on retrouvera un panel exhaus- 
tif de tous les meilleurs ingrédients qui composent les 
jeux de qualité. Ban, maintenant, de quoi vais-je pou- 
voir vous parler vu que je me retrouve un peu à sec 
niveau infos ? Ah oui, du mode de jeu en réseau bien 
sûr ! 

UN JEU EN RÉSEAU, DONC 
Headhunter fait partie des titres de Sega destinés à 
optimiser le jeu en réseau via Internet, à la manière de 
SpikEout et de ChuChu Rocket. Les parties multijoueurs 
consisteront à se battre en deathmatch ou à se cour- 
ser en motos. Autrement, le soft promet aussi une 
ribambelle de mini-jeux ainsi qu'un « système interactif 
de visualisation mémoire ». Sur ce coup-là, je ne vois 
pas où les gars d'Amuze veulent en venir. Mais bon, 
sur le papier, il faut avouer qu'avec un concept pareil, 
ça en jette un maximum dans la poire (pour parler 
Djeun's) ! De plus, le titre prévoit aussi des pages Web 
secrètes que vous pourrez consulter en surfant avec 
votre Dreamcast. Elles seront censées vous fournir des 
codes pour accéder à des niveaux cachés du jeu. Sans 
atteindre la préciosité de Shenmue sur le plan de la 
réalisation technique, Headhunter possède l'avantage 
d'offrir un environnement vaste et ouvert de bonne fac- 
ture. On sent autrement que les programmeurs du jeu 
se sont laissé influencer par le film de Mission 
Impossible 2 : il suffit d'observer le look du héros pour 
s'en convaincre. Les lunettes noires, la moto et la tenue 
sombre de circonstance ne vous rappellent-elles pas 
le look ringard de Tom Cruise le poseur ? Quai qu'il en 
soit, vous êtes désormais mis au parfum. Alors 
retenez bien ce titre : Headhunter. Il fera à n'en pas 
douter parler de lui l'année prochaine 
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La plupart des arènes sont très « open space », ce 
qui permet de constamment voir ces adversaires. 


La version Dreamcast n’a rien perdu de son 
charme ni de ses détails graphiques, comme 
les impacts. 


Outtriage 


Outtriger, c'est une tentative de shoot 
façon Quake, mais plus orienté console. 
Le résultat est certes attendu, mais avec 
crainte. 


ous y avions longuement joué à Los Angeles, 

sur le stand Sega. Outtrigger a au moins une 
chose pour lui : il est beau et speed ! || s'agit de com- 
bats en arène, à la Quake Ill dans le principe, mais 
sur des maps beaucoup plus petites : l'action s'en 
trouve par conséquent encore plus violente. Côté 
Solo, le scénario reprend les inénarrables thèmes 
de sauvetage-de-la-Terre-vite-vite-vous-êtes-notre- 
dernier-espoir. Interforce, entreprise privée menant 
des actions anti-terroristes, a créé un groupe d'in- 
tervention spécial. dont vous faites partie. Le jeu 
met en scène les séances d'entraînement costaud 


Côté réalisation, le moteur se révèle très efficace, malgré 
les nombreux effets et les textures chargées. 


Aren 


Un blockbuster pareil à Quake Il, ça se 
mérite. Avec l’arrivée de la souris et un 
support réseau qu'on espère réussi, Quake 
ll Arena pourrait incarner le must du FPS 
sur Dreamcast. 


st-il besoin de le présenter ? Quake Ill Arena, on 

en a déjà parlé en long en large et en travers. 
D'abord sur PC, bien sûr, alors qu'il caracole avec 
Counter Strike en tête des jeux les plus joués online, 
puis aussi depuis l'E3 où on a pu goûter à la version 
Dreamcast pour la première fais. Parallèlement à un 
Half-Life entièrement rehaussé (cf. reportage Joypad 
n°100), voilà donc les deux plus gros titres du genre 
pour bientôt. 


Alors que l'on attend toujours une annonce pour Haïf- 
Life sur ce paint, Guake Ill est déjà assuré d'un sup- 
port réseau total, Grâce à sa compatibilité avec la 
souris et le clavier, les joueurs Dreamcast pourront 
affronter les « PCistes » dans des conditions respec- 
tables. Pourvu que la connexion au Net suive, et qu'ils 


qui opposeront les prétendants au titre de leader du 
groupe 


L'arsenal comprend évidemment tout un tas de 
joyeusetés, du lance-flammes eu lance-roquettes, 
en passant par un tas d'autres lance-trucs. Mode 
Multijoueur jusqu'à 4, en écran splitté, possibilité 
de recruter des membres pour la formation 
d'équipes online (des clans, quoi) et arènes bonus 
par rapport à la version arcade. L'ensemble per- 
met la vue subjective, bien entendu, mais par défaut 
le jeu tourne à la 3° personne. Nous attendons, 
bien entendu, la version finale, mais tout cela ne 
nous a pas paru, pour le moment, extrêmement 
jouable, face aux concurrents adaptés du monde 
PC. Reste à essayer à la souris, puisque le titre 
sera peut-être compatible. 
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se fassent une expérience dare-dare pour rattraper 
leur retard ! Quake Ill Arena est un titre plein de fureur, 
qui bénéficiera de quelques adjonctions intéressantes 
pour cette version console : outre les 36 personnages 
et des niveaux secrets, on y trouvera un mode 
Multijoueur offline en écran splitté, acceptant jusqu'à 
4 combattants. Un titre qui, pour ce que nous en avons 
vu, semble tourner plutôt bien sur Dreamcast... 
vivement qu'on le teste online ! 


Textures et modèle 3D de toute beauté : Quake II! Arena, 
c'est avant tout un des meilleurs moteurs du moment. 


Moto Racer World Tour est enfin sorti. Ça 


se fête. 
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Dès le 1“ octobre, et jusqu'au 31 décembre 2000, cumulez 
1000 frs d'achat et plus par carte Auchan sur les jeux vidéo et 
les accessoires pour consoles, et recevez chez vous un bon 
d'achat égal à 5 % du montant total. Ce bon d'achat sera 
valable sur vos prochains achats d'accessoires et de jeux vidéo 
entre le 15 janvier et le 31 mars 2001. II vous sera adressé par 
courier à partir du 8 janvier 2001. Voir conditions en magasins. 
* hors consoles. 
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[ Du 3 au 5 septembre dernier 


à Londres, s'est déroulé le plus 


grand salon européen du jeu 


1 


k 


4 vidéo. Seulement voilà, alors 


queltons'attendait à un grand 


événement à la gloire du dieu 


Pixel, cette édition 2000 de 


Fed 


l'ECTS nous a finalement laissés 


(un goût amer. Les boules !} 


epuis quelques années, l'ECTS est en 
perte de vitesse et ce n’est pas la cuvée 
2000 qui aura inversé la tendance. Loin 


de là... Occulté par le bulldozer E3 (LE 
salon américain incontournable), boudé par les 
éditeurs (Sega, Eidos, Electronic Arts, Infogrames 
en tête), déserté par le public professionnel 
(cette édition était ouverte au grand public, his- 
toire de remplir les allées), l'ECTS n’est plus 
l'événement qu'il était. D'ailleurs, on en viendrait 
presque à se demander s'il a encore une quel- 
conque raison d'exister. Les nouveautés se comp- 
tent sur les doigts d’une main de lépreux, aucune 
annonce majeure n'y est faite, et l'ambiance qui 
s'en dégage est aussi excitante qu’une feuille 
d'impôts. Moralité, cette année, on a fait le tour 
du salon en 1/2 d'heure. Entre 10h et 10h30 le 
dimanche, tout ce qui pouvait présenter un soup- 
çon d'intérêt était déjà vu ! GT 2000 sur PS2, la 
Game Boy Advance et quelques autres broutilles. 
Alors, la faute à qui ? Aux organisateurs qui ne 
parviennent pas à déplacer les foules ? Pas vrai- 
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EPSN National Hockey Night. 
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ment. Aux éditeurs qui ne voient dans ce salon 
qu'une pâle répétition de l'E3 à l'échelle euro- 
péenne ? Très clairement. Entre ceux qui 
n'avaient pas jugé bon d'être présents et ceux 
qui ne proposaient que des titres déjà connus ou 
parfaitement inintéressants, c'était pas franche- 
ment l'éclate. Cependant, cet ECTS aura quand 
même permis de prendre conscience d’une 
chose importante : à quelques rares exceptions 
près, les éditeurs traversent tous une crise de 
non-créativité (sur consoles, en tout cas). Jeux à 
licence, suites sans saveur, resucées de blockbus- 
ters passés, tel est le visage actuel du jeu vidéo. 
Tout ça parce que personne ne veut prendre le 
moindre risque (financier, il va sans dire) tout en 
s'assurant un maximum de profits. Pathétique. 


Au fil 
des mornes allées... 


Inutile de se lancer dans un compte-rendu 
détaillé du salon, éditeur par éditeur, on risque- 
rait de s’ennuyer très vite. Non, mieux vaut aller 
à l'essentiel. Chez Sony tout d'abord, l'arrivée 
imminente de la PS2 en Europe ne semble pas 
avoir décidé le constructeur à « mettre la 
dose ». Une quinzaine de titres PSI présents, 
dont la majorité passera par la case test dans les 
semaines à venir, pas de quoi nous faire grimper 
aux rideaux. Idem pour la PS2... A part le très 
impressionnant GT 2000 (même si ce n'est pas 
l'avis de tout le monde), aucun titre n'a retenu 


Sur PlayStation 2 et Dreamcast, Soul Reaver 2 présente 
une qualité de réalisation plutôt saisissante. 


Revolution Software persiste et signe avec un jeu 
d'aventure à licence sur PlayStation. Adapté du dessin 
animé du même nom, espérons simplement que The Road 
to Eldorado sera moins décevant que De Sang Froid.… 


notre attention ! Passons maintenant aux édi- 
teurs tiers : RAS. Point barre (les seuls jeux un 
tantinet intéressants étaient déjà connus avant le 
salon) ! Côté nouvelles consoles, Microsoft n’a 
rien dévoilé d'inédit sur la X-Box et s’est juste 
contenté de dévoiler la liste officielle des pre- 
miers développeurs bossant sur la machine (voir 
notre rubrique Evénement). Résultat des courses : 
la palme du stand le plus couru du salon revient 
contre toute attente à Nintendo. La raison de 
cet engouement tient en trois lettres : GBA ! Eh 
oui, la fabuleuse Game Boy Advance a séduit tout 
le monde (voir Booklet), à tel point que Mario 
Kart a été élu jeu du salon. En revanche, ques- 
tions news fraîches sur les autres projets de 
Nintendo, on n'a pas franchement été très gâté. 
Tout juste a-t-on pu découvrir sur grand écran 
les démos techniques de la console (déjà pré- 
sentée fin août au Japon) et apprendre que le 
constructeur va nous faire bouffer du Pokémon 
pendant encore très longtemps. Non, décidé- 
ment cet ECTS ne restera pas gravé dans nos 
mémoires. Un salon mou, triste et sans surprise. 
Et dire qu'on s'est levé à l'aube pour s'y 
rendre. Chienne de vie. 


Sony CE 


Présenté sur le stand Sony, GT 2000 était sans 
conteste LE jeu PS2 du salon. En effet, le chef-d'œuvre 
de Polyphony Digital en a bluffé plus d’un avec ses 
graphismes entièrement anti-aliasés et son mode 
replay quasi photo-réaliste. Non, sans blague, FE 
GT 2000 est la preuve indiscutable que la PS2 est GT 2000 est graphiquement tellement riche qu'il contient 
capable de gérer sans broncher un moteur 3D bien 50 fois plus de données informatiques que GT 2. 

costaud et des effets visuels réellement novateurs ! D'où la nécessité de sortir le jeu sur support DVD. 
Seulement voilà, si dans la forme GT 2000 a énor- 
mément évolué, il reste dans le fond très proche de 
son aîné. On devrait ainsi retrouver 13 circuits issus 
de GT 2 (plus deux nouveaux) et un garage large- 
ment revu à la baisse (150 caisses, au lieu des 594 
d'origine !). Quant aux modes de jeu, aucune inno- 
vation majeure n’est apparemment au programme 
(mode GT, Permis, Rallye….). Mais rassurez-vous, 
malgré ce manque de nouveautés, GT 2000 n'en 
demeure pas moins un titre extrêmement impres- 
sionnant. Beau à pleurer, il cumule une foule de petits 
raffinements encore jamais vus sur console : une 
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Un volant à retour de force spécialement conçu 
pour GT 2000... Preuve que Sony est bien 
décidé à pousser à fond ce titre ! 


[ 
| 
| 


résolution deux fois plus élevée que les autres pro- 
ductions PS2, une qualité sonore incroyable, un sys- 
tème de replays digne d’une vraie retransmission TV 
(avec mise au point réaliste sur les caisses). Et le 
meilleur reste à venir ! Pour profiter pleinement du 
potentiel « simulation » de GT 2000, Sony a conçu le 
premier volant console à retour de force. Et là, ça 
change tout ! Apparemment bien pensé, ce volant Force 
Feedback confère aux courses une sérieuse dose de 
réalisme et de sensations fortes. Ouais, décidément, 
RER SRE GT 2000 est une petite bombe. Un titre maîtrisé à 
La modélisation des caisses est tout juste bluffante. l'extrême, aux charmes visuels dignes des plus beaux 
| Et pour cause, elles sont composées chacune jeux PC. On n’en attendait pas moins de la part des 
| de 5000 polygones, au lieu de 400 dans GT 2 ! maestros de Polyphony Digital. 
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Le nombre de voitures a été largement revu à la baisse. 
Heureusement, on retrouvera les mêmes constructeurs 
que dans GT2. 


Sony CE 


Théoriquement, un développeur qui s'est investi pendant des 

mois dans un projet doit être capable de vous transmettre sa 

flamme lorsqu'il vous en parle. Vous voyez, défendre son bébé, 

exposer les points forts du produit. Bref, prouver à la face du 

monde qu'il a engendré un titre fort. Eh ben, lorsque les gars de 

Studio 33 nous ont présenté WipEout Fusion, ça ne s’est pas 

franchement passé comme ça. Pour la faire courte, ils nous ont 

MACHINE : PLAYSTATION 2 MSIE que WipEout Fusion n'était pas un jeu novateur, 
CAERIIERRTIQRER mais plutôt une simple suite du 3 en plus rapide 
CM TTO ET PER (60 images/seconde) et en un peu plus beau. Et la créativité, l'in- 
novation et le renouveau, il sont où dans tout ça ? Ben nulle part. 


À part un système d’upgrade des vaisseaux et des circuits inédits, WipEout Fusion reste 
| dans le fond identique à ses prédécesseurs. 


/ Blades su 


Initialement prévu sur PlayStation | ou PS one, 7 Blades 

est un beat’em all assez classique se déroulant en plein 

cœur du Japon médiéval. Dans la peau d'un des deux 

persos jouables (un mec super-balèze à l'épée et une 

donzelle rompue au maniement des armes à feu), vous 

allez devoir laminer du ninja belliqueux par wagons 

entiers. Bourrin, doté d'assez beaux effets visuels, 

7 Blades est un titre au concept très old school, mais à . : —_ 

la réalisation assez sympa (le moteur 3D peut afficher | MACHINE : PLAYSTATION 2 
plusieurs dizaines de persos en simultané). Seul problè- DÉVELOPPEUR : K.C.E.J. Easr 
me : pour l'heure, le système de caméra est vraiment Sortie EuRoPE : CourANT 2001 
mal foutu et l’action un tantinet répétitive. 


RE Ce 
Thunder Co d 


Les effets spéciaux sur les sorts magiques des décors est inégale. Ca va 
sont vraiment très. lumineux ! du bien trippant au super cheap. 
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The Gefaway 


Grand absent du salon, le projet Getaway a de quoi faire 
fantasmer le plus blasé des joueurs. Faut dire qu'en photos 
le bestiau vous met sur le cul en deux secondes chrono 
avec ses graphismes photo-réalistes ! Pourtant, à l'heure 
actuelle, personne n’a encore vu la moindre version tour- 
ner en live, et nous en sommes au stade des supposi- 
tions. Le jeu sera-t-il aussi beau que les photos le lais- 
sent présager ? Mystère. En fait, tout ce que l'on connaît 
pour l'instant, c'est le background : une sorte de Driver 
revu et corrigé dans lequel vous incarnez soit un certain 
Mark, ex-braqueur de banques repenti, rattrapé par son 


Tous les véhicules présents dans The Getaway sont inspirés 
de vrais modèles. 


Microiïids 
Celui-là, il nous a bien fait rire ! Surtout lorsque 
les gens de Microïds nous l’ont présenté comme 
« un mix de Tomb Raider et d’une simulation de 
foot ». Ben voyons… The Mission n'est autre qu'une 
adaptation de la désormais célèbre pub Nike, dans 
laquelle une poignée de stars du football récupè- 
rent à grand renfort de figures acrobatiques un 
super ballon détenu par un « samouraï cyborg ». 
Pitoyablement laid, The Mission est un ersatz de 
jeu vidéo, dont la seule vocation est de surfer sur 
la vague d’une célèbre pub. Une démarche inédite 
dans notre milieu, qui tend à prouver qu'à défaut 
de sens créatif, certains éditeurs ne manquent pas 
d'idées marketing... 


Parcourir Londres à toute berzingue au volant d’un taxi 
typiquement british, tel est l’un des challenges proposés 
par The Getaway.. 


passé lorsque son fils se fait kidnapper, soit un 
flic. A pied ou au volant d'une des 50 caisses dis- 
ponibles, vous arpenterez les quelque 50 km? de 
quartiers londoniens fidèlement reproduits.Vous 
pourrez pénétrez dans de nombreux édifices, et 
devrez remplir 24 missions hautement périlleuses 
(12 par perso, en fait). Voilà en gros pour le pedi- 
gree de The Getaway. Maintenant, le projet semble 
tellement ambitieux, que l’on ne sait pas trop si 
les développeurs de Team Soho vont réussir à 
relever le défi. Ben oui, leur ambition est, ni plus 
ni moins, de nous immerger dans une copie 
conforme de Londres, avec tout ce que ça implique 
de détails (genre les passants ou le trafic...) ! 
Pfui, si jamais le résultat est à la hauteur des pro- 
messes, la PS2 risque de remonter très nette- 
ment dans notre estime de joueurs... 


MACHINE : PLAYSTATION 2 
DÉVELOPPEUR : TEAM SoHo 
Sortie EUROPE : 25 SEMESTRE 2001 


MACHINE : PLAYSTATION 
oppEur : Microiïos 
Sortie Europe : DÉCEMBRE 2000 
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Sur le stand Konami, outre le nouveau trailer Metal Gear 
Solid 2, la première version jouable de Shadow of Memo- 
ries créait l'événement. Aventure à l'esthétique aussi 
soignée que dérangeante, ce jeu n'est autre que la der- 
nière création de Gozo Kitao à l'origine de Silent Hill. 
Ne se contentant pas de susciter l’effroi grâce à une 
ambiance pesante, Shadow of Memories tente de vous 
plonger dans une intrigue intemporelle. influencer son 
passé pour se forger un futur plus radieux, partir à la 
rencontre de ses souvenirs afin de découvrir les raisons 
de votre assassinat (eh oui, le jeu débute par votre mort !), 
autant de tortueux objectifs qui rendront votre périple 
unique. Perdu dans les méandres de l'histoire, vous explo- 
rerez ainsi quatre époques distinctes, correspondant à 
autant de dates : 1580, 1902, 1979,2000. À chaque ins- 
tant, il est possible de transiter entre ces périodes afin 
de découvrir un indice, ou d'échapper aux tournures 
que pourront prendre les événements. Dans la version 
à laquelle il nous fut possible de jouer, la recherche pri- 
mait amplement sur l’action. Dans la peau du jeune et 
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UR : KONAMI 


: Courant 2001 


SORTIE 


EUROPE 


L'atmosphère de Shadow of Memories oscille entre 
l'étrange et l’oppressant. 


élégant Eike, vous vous déplacez dans une ville au design 
moyenâgeux du plus bel effet. Les textures sont léchées, 
et même si pour l'instant les lieux paraissaient encore 
un peu vides, la puissance de la PlayStation 2 semble 
toutefois assez bien maîtrisée. À noter cependant que 
les déplacements n'étaient pas des plus aisés à cause 
d'un système de caméra ne suivant qu'imparfaitement 
l’action. En effet, pour l'instant, pas très pratique de 
devoir toujours replacer manuellement (LI, R1) la 
caméra dans la bonne direction. Espérons donc que 
cet élément crucial sera bientôt améliorée. Des 
retouches concernant les animations des protago- 
nistes (ils ont encore un peu tendance à glisser) devront 
aussi être consenties. Sinon, chaque dialogue s'effec- 
tue sous forme de cut-scenes en temps réel. Impos- 
sible alors de ne pas succomber à la beauté froide 
des expressions de visages ou aux attitudes des dif- 
férents protagonistes. Quant aux voyages dans le 
temps, ils s'effectueront grâce à un accessoire assez 
étrange vous indiquant en temps réel quel événement 
se déroule actuellement à telle ou telle époque. Par 
exemple, si vous êtes pris dans un incendie, il vous 
suffira de revenir quelques minutes avant, afin de com- 
prendre la source de l'incident et de l'éviter. Bien évi- 
demment, si elle nécessitera encore une bonne opti- 
misation, cette première version de Shadow of Memories 
laisse toutefois déjà présager du meilleur. 


Des regards qui mettent souvent mal à l'aise. 


PLAYSTATION 2 


Le grand retour du très irritable Donald Duck aura lieu sur 
PlayStation 2 pour les fêtes de fin d'année. Hum, question scénar, 
eh bien vous naviguerez dans l'originalité la plus totale. Jugez vous- 
même. Oh ! grand malheur, la charmante Daisy a été capturée par 
le redoutable Merlock, et bien sûr notre canard n’a pas vraiment 
apprécié. Voilà, c'est tout. Bon soyons clairs, même si le public visé 
n'est pas des plus matures, ce Donald s'annonce toutefois aussi 
classique, que divertissant.… enfin pour les 8 ans. Quoi qu'il en 
soit, dans un univers supra cartoon, le principe de ce jeu de plate- 
forme à progression reste assez similaire aux phases speedées de 
Crash Bandicoot. C'est simple, il vous faudra toujours courir et 
bondir. Hop un précipice, double saut. De la plate-forme en bonne 
et due forme, pour une recette ayant déjà fait ses preuves avec 
succès. Cela ne devrait donc pas friser le chef-d'œuvre, mais avec 
toutes les mimiques tordantes de Donald, le rendu graphique tout 
mignon, les plus jeunes devraient vite accrocher. Un jeu prévu 
également sur PS one, GB Color et N64. 
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FIN 2000 


Le rendu très cartoon de Donald Duck Quack Attack 
devrait attirer les plus jeunes. 


WWW.RAYMANWORLD.COM — 
MMW.UBISOFT.FR Ubi Soft 


Konami 

Toujours chez Konami, Ephemeral Fantasia est 
aux RPG ce que 7 Blades est aux beat'em all : 
un jeu classique, très vieille école à la réalisation 
peut-être un peu juste. Bon, je vous ferai grâce 
du scénario médiévalo-mysthique, on aura bien 
le temps d’en reparler. Non, parlons plutôt des 
deux originalités du jeu : primo, il est compatible 
avec la guitare de Guitar Freaks (un accessoire 
facultatif cependant pour profiter du jeu) ; secundo, 
il propose un système d'écoulement du temps 
assez original. Explications : un peu à la manière 
de l'excellent film Un jour sans Fin, avec Bill 
Murray, vous vivrez votre aventure au fil de cinq 
journées qui se répètent sans cesse. L'intérêt de 
la chose ? Simple : si vous ratez par exemple un 
événement clé le troisième jour, vous pourrez 
toujours tenter à nouveau votre chance lorsque 
le temps aura opéré une boucle complète ! Sympa, 
comme idée. 


MACHINE : PLAYSTATION 2 
Déveroppeur : K.C.E.J, East 
Sortie EUROPE : Courant 2001 
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Konami 


Alléluia ! Voici enfin venu le temps où Konami se 
décide à sortir le fabuleux Dance Dance Revo- 
lution en Europe. Novembre, arf, plus longtemps 
à attendre avant de pouvoir s'exciter sur Un tapis 
presque magique, une piste aux étoiles virtuelle. 
Principal changement par rapport à la version 
(que dis-je, aux multiples versions) jap’, notre 
Dance Dance inclura des remixes de chansons 
plus en accord avec nos goûts d’occidentaux exi- 
geants. Pas de J-Pop donc, a priori. Certains trou- 


MACHINE : PLAYSTATION 
DÉVELOPPEUR : KONAMI 
Sortie Europe : NOVEMBRE 2000 


Score 1B/808000 


La guitare n’est pas i 
à Ephemeral Fantasia. Elle apporte simplement 
petit plus à l’aventure… 


À OK QUIFICULTY LEVELS 
nIEDICOURSE 


veront ça un peu dommage, et j'avoue en faire 
partie, mais pour la plupart des joueurs, la 
danse reste une activité « sérieuse », et bouger 
son petit corps sur de la soupe nippone aurait 
fait désordre. Quoi qu'il en soit, la fin d’an- 
née s'annonce délirante et Dance Dance 
devrait vite devenir un incontournable des 
soirées entre potes. Trop bien. 
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Codemasters 


Si au Japon, les simulations de train cartonnent, 
en Angleterre les simu’ d'entraîneurs de foot 
squattent souvent le haut des charts. Etonnant 
pour ceux qui ne vouent pas un véritable culte 
au ballon rond, mais rapidement compréhen- 
sible pour ceux qui se voient déjà dans la peau 
de notre Guy Roux national. Que les choses 
soient claires : ici, il n’est donc pas question 
d’incarner les joueurs sur le terrain, mais plutôt 
de se glisser dans la peau de l'entraîneur et de 
maîtriser toute la dimension tactique du jeu. 


rs 


Manchaster City 
Newcastle Utd 


MA Manager 2001 


Contrairement à la plupart des jeux du genre, 
d’abord conçu pour le PC, LMA Manager 2001 
a été exclusivement pensé pour la PlayStation. 
Une heureuse initiative qui lui permet de dis- 
poser d’une bonne accessibilité. Les menus sont 
clairs et chaque touche de la manette corres- 
pond à une action bien précise. Bien évidem- 
ment, la palette de possibilités tactiques est par- 
ticulièrement étendue. Tous vos choix stratégiques 
- le fameux « coaching » - auront des réper- 
cussions plus ou moins immédiates sur le dérou- 
lement des matchs. Il est aussi possible de gérer 
les finances du club, de vendre ou d'acheter 
un joueur, bref, de prendre en main la desti- 
née de son équipe. Avec plus de 294 forma- 
tions réparties dans les championnats de 
32 pays, vous devriez avoir de quoi faire tout 
au long des 10 compétitions proposées. Un 
titre à part, mais qui pourrait satisfaire les 
fanatiques de stats. 


MACHINE : PLAYSTATION 
DÉVELOPPEUR : CODEMASTERS 
SorriEe EuroPE : FIN 2000 


Sell / Loan Players 
“e [nee 
£2,200,550 


LB | carter San Tran ee 
F Leboeur 
Loia 
DÉeschemps 
G Poyek 


West Ham Chelsea 
£2,500,000 


ZYeurs 


Plus de 300 stades, près de 8 000 joueurs, 


LMA Manager 2001 s'adresse avant tout aux fans de stats. 


Previous Match 


sea 22:00 - Sat 27th Feb 2001 
NFisher 
€20,200,550 


ve 


possession — 
Chelsea Manchester United 


| Electronic Arts 


Visible uniquement sous forme de cinématiques à 
VE3, Knockout Kings 2001 a enfin montré son véri- 
table visage. et autant vous prévenir, attention au 
K.-O. technique ! Réalisé par Black Ops pour le 
compte d’EA, cette nouvelle mouture PlayStation 2 
surpasse amplement un Ready to Rumble 2, par 
exemple en termes de modélisation des punchers. 
Lennox Lewis, Shane Mosley, Oscar De La Hoya, 
Floyd Mayweather, Fernando Varga, Angel Manfredy, 
ou encore Michael Grant, voilà un rapide aperçu 
des boxers dispos, tous motion-capturés à outrance 
afin d'obtenir un rendu photo-réaliste juste supra 


bluffant. Les visages se déforment, se tuméfient, les 
muscles se bandent, enfin, tout ça pour dire que les 
boxers semblent vraiment vivre sur le ring. Impres- 
sionnant. Quant au style de combat, il reste assez 
tactique, avec une palette de coups riche et variée. 
Les bourrins s’épuiseront avant de finir au tapis, 
soyez prévenus. La vitesse de jeu a été un peu accé- 
lérée pour plus de confort, les joutes gagnant aussi 
en dynamisme. Autre bonne nouvelle, le très lour- 
dingue effet d’aliasing a semble-t-il fait ses valises, 
afin de laisser sa place à un affichage d’une éton- 
nante finesse. Un titre très prometteur, ma foi, et 
qui devrait fédérer de nombreux joueurs autour de 
cette simu du noble art. 
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MACHINE : PLAYSTATION 2 
DéÉVELOPPEUR : BLack OPs 
Sortie EUROPE : FIN 2000 
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Ok, c'est bon. Un simple regard sur la musculature 
hael Grant et vous comprendrez ce que la 


on 2 à vraiment dans le ventre. 


www.mcity.fr à écouter, & découvrir & sortir. 
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Un choix de chaînes musicales pour tout entendre 
ur mcity.fr, le premier portail musical français. 
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Regardez-moi cette modélisation et ces effets de 
reflets sur la carrosserie. 


ENTRE DEUX ÉPISODES!ET UNE 


LOCALISATION AMÉRICAINE 

DE SHENMUE, LE TRÈS OCCUPÉ 

YU SUZUKI SE DÉTEND AVEC 

LA CONVERSION DE SON 
EXCEPTIONNEL JEU D'ARCADE, SUR 
LA TOUTE PUISSANTE DREAMCAST. 


UN HIT DE PLUS EN PERSPECTIVE 


POUR LA CONSOLE À LA SPIRALE... 


OSSd-, 


our récapituler un peu le background du jeu, F355 

Challenge Dreamcast est donc l'adaptation du jeu 
d'arcade homonyme, sorti cette année dans les salles 
Ce dernier tournait sur Naomi, ce qui facilite les conver- 
sions DC, en général... Sauf que là, cette pure simu- 
lation de caisses n'utilisait pas une, pas deux, ni quatre, 
mais trois cartes Naomi, reliées entreelles pour plus 
de puissance ! Eh oui, la borne proposait une réali- 
sation du tonnerre,-une gestion des modèles phy- 
siques ultra-réaliste, et surtout trois écrans alignés 
pour la vue panoramique, une boîte de vitesses et un 
embrayage pour les sensations d'immersion totale… 
D'ailleurs, peu de temps après la sortie de la borne, 
Yu Suzuki (génial géniteur de Shenmue, le Miyamoto 
de Sega en quelque sorte) avait déclaré que, pour 
des raisons techniques, F355 ne sortirait jamais sur 
Dreamcast. Mais bon, les boss de chez Sega ont dû 
voir les choses autrement ! L'expérience sera forcé- 
ment moins trippante qu'en arcade, donc, mais cette 
conversion s'annonce tout de même exceptionnelle. 
Faute de proposer la vue panoramique et l'embrayage 
de sa grande sœur, elle semble en effet conserver 
tout le reste. Et c'est déjà beaucoup ! 


nutile d'émettre des réserves sur le plan technique, 
puisque cette version preview (quasiment finalisée) 
proposait déjà une réalisation exceptionnelle, digne de 
la borne d'arcade ! La modélisation des F355 (oui, c'est 
le seul modèle disponible dans le jeu) est parfaite, le 


DE 


LR dati. . ; 
Les passages au stand ont été remarquablement travaillés. 


Les décors sont parfois complexes, comme ici à Long Beach, 


| mais le frame rate et la distance d'affichage n'en souffre 
jamais. 


frame rate ne souffre d'aucun ralentissement, le clip- 
ping est absent, les textures fines et réalistes, les envi- 
ronnements parfaitement retranscrits… Bref, on s'en 
prend franchement plein la vue. Matez donc les quelques 
photos qui ornent ces pages : c'est quasiment photo- 
réaliste ! Et la prise en main n'est pas en reste, puisque 
le jeu gère tous les paramètres de son homologue arca- 
de, à savoir une prise en charge analogique (direction, 
accélération et freinage) diablement fine et précise et 
des modèles physiques réalistes, qui tiennent compte 
de mille paramètres. Un pur bonheur. Pour les puristes 
tout du moins, car F355 s'adresse avant tout à une 
élite de joueurs. 


ater un virage:est synonyme de défaite, dans F355. 
Avant d'arriver premier à une course, vous devrez 
étudier à mort les circuits, pour savoir exactement com 
ment négocier chaque courbe. Se tromper d'un rapport 
sera toujours fatal et l'exercice de mémorisation des 


J Bizarrement pour un jeu au réalisme si poussé, le raromene 
d'aspiration ne semble pas être pris en compte.… 


circuits est primardial pour ne pas arriver dernier, 
comme en vrai ! Ça paraît impossible au début, on 
se dit que le niveau des concurrents est trop élevé, 
mais ils sant en fait simplement aussi forts que vous, 
mis à part qu'ils connaissent les circuits par cœur ! 
Alors: on s'attarde quelque temps dans le mode 
Training (très bien foutu) et on tourne, on tourne, on 
progresse peu à peu jusqu'à tout connaître sur le bout 
des pixels ! Franchement, je pense que ce principe 
rebutera beaucoup de monde..il n'y a qu'à regarder 
les chiffres de vente au Japon pour s'en convaincre. 
Maïs il suffit de passer le cap pour profiter de tout ce 
que le jeu a à offrir, en termes de sensations: Car je 
vous assure qu'on transpire, durant les courses ! 
Les dépassements ont une vraie valeur émotionnelle, 
l'approche de chaque virage aussi. Car s’il est pré- 
férable d'assurer lorsqu'on est en première position 
{c'est rare !), la prise de risque reste une obligation 
tactique, pour ne pas stagner… Bref, c'est quand on 
assimile tout cela que le jeu devient véritablement trip- 
pant. Le problème, c'est que très peu de joueurs pas- 
seront le cap, c'est certain. Pour Willow et moi, en 


PLAYERT 
FILE NAME) 
CAR NUMBER: 
CAR COLOR: 


RIDE HEIGHT {mm}; 
SPRING: 
STABILIZER: 
CAMBÉRIdeg] 
TOEimm}: 

LSD LOCK RATE #): 
WING dog: 


La météo peut être gérée aléatoirement, en activant le 
« Magic Weather » (le même nom que dans Shenmue !) 
dans les options. 


FORTIUON 


tout cas, c'est fait (nd Traz : je manque encore d'en- 
traînement les gars !) ! J'ai passé la soirée chez lui 
l'autre jour, après avoir tourné une après-midi entière 
sur le cireuit Suzuka Short. Lui, il bossait sur Long 
Beach et l'on s'est échangé des conseils du genre : 
« Tu vois, après cette ligne droite, tu commences à 
freiner à partir du panneau des 50 m, tu rétrogrades 
jusqu'en troisième, tu maintiens la vitesse et tu res- 
sors à fond à partir d'ici, OK ? ».… Excellent. 


videmment, cette version console bénéficie de 

= quelques nouveautés qui permettent de prolon- 
ger l'expérience par rapport à la borne. Côté modes 
de jeu, donc, vous pourrez participer à un championnat 
durant lequel toutes les courses (6 de base + 6 autres 
cachées) se suivront. Il y a également le mode 2 
Joueurs, pour s'affronter en écran splitté. Cette der- 
nière épreuve reste jouable et techniquement à la 
hauteur, mais les adversaires gérés par la console 


element 
vrait être 


| Vu que la version ricaine est prévue pi 
vembre, on peuts'estimer heureux, non ? Pas vrai- 
ment en fait, puisquelle jeu ne sera pas traduit en 
| français, tant dans les doublages que dans les 
| sous-fitres. Bravo Sega Europe, vous assurez 


| comme des bêtes! 


PROGRESSIF 


Pour vous familiariser avec la conduite hyper 
réaliste et pas folérante du tout de F355, un 

système d'aides (pouvant être activé ou 
| désactivé en temps réel durant la course) est | 


es oposé.… Le bouton SC (Stability Control) 


vous permet d'obtenir une assistance d'anti 
dérapage, qui facilite la direction. Le TC (rc 


| gep 


r exemple. Sinon vous connaiss 
. Jock Brake A 


qu'elle vous 
de la direction e ‘s'occ! 


pratique pour faire 
savoir à quelle vite: 
négocier les virages, etc 


Please 


Semi-Automatic 


PADDLE SHIFT 


disparaissent, dommage. Sinon, nous avons égale- 
ment pu remarquer un mode Internet, mais ce der- 
nier n'était pas disponible dans cette version. On ne 
sait donc pas s'il s'agira d'un véritable mode de jeu 
en Réseau, ou bien simplement d'une option de télé- 
chargement de ghost, comme dans ce vieux Buggy. 
Heat par exemple. Sinon, l'option Cable Versus, qui 
permettait de jouer à deux en link via le câble de liai- 
son dans la version japonaise, semble avoir disparu. 
Espérons qu'elle sera remise à temps pour la version 
Test en tout cas, car cette aption est vraiment excel- 
lente ! Voilà, nos premières impressions sont donc | 
très bonnes, mais vous en saurez bien plus le mois | 
prochain 
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(Depuis 1985))- 


Yu Suzuki officie dans. 


l'antre des studios 


Interview 


de Sega. Personnage 
emblématique, il a 
activement participé 

au succès passé ef 
présent du constructeur 
nippon, en arcade 
comme. sur console. 
Pour preuve, on'lui doit 
des titres mythiques 
comme Hang On, 
Space Harrier, Out Run, 
After Burner, la borne 
d'arcade R-360, Virtua 
Racing, Virtua Fighter. 
Et plus récemment, 

le déjà culte Shenmue 
et le très réussi Ferrari 
F355.!'Nous avons 
souhaité lui poser 
quelques questions 


à propos, notamment, 


é 


Voypad : Est.-cé'que Ferrara participé laudévelop: 
pement de F355 ? 

Yu SuzukiMEffectivement, nous avons euide nombreux 
contacts aVecrerrari. ls nous ont donné de nombreux 
Conseils Concernahtla partie sonore du jeu (bruits. du 
mofeUtsSonorité de l'échappement...), où encore"aur 
niveau delta.dynamique d'üme Ferrari: De plus,:ils nous 
ontfourni desfdonnées préciseshsur les circuits que 
nous. ne connaissions pas. Grâce cette masse 
d'informations, nous avons pu atteindre "Unsdegié de 
réalisme dssez important. 


Comment avez-Vous. conçu leskVolturesMel les 
cireulis.? 

Concernañtles voitures, noëslavons utilisé uneraie 
Ferrari, afin d'en. reproduire le "plusfidèlement" tes. 
formes et « l'esprit »mQuant aux cifeuifs,anous nous 
sommes rendus sur la plupart d'entrereux pourcollec- 
fer un maximum d'informations et de données 
précises. 


Quels Sont.les principales difficultés rencontrées 
au cours dudéveloppement? 
Habituellement, lorsque l'on développe une simulas 


tiontautomobileon.se concentre avaniMtoul suIMIor 
conceptionetle réglage della voiture dirigée pare 
joueur et onvapplique aux véhicules, gérés par a 
console un programme beaucoup. moins «Iourdh». 
Mais pour F355, nous avons procédé différemment 
foutesles voitures présentes sunla pistes adoptent des 
comportements tres réalistes. L'objectif étaih d'avoir. 
des concurrents dontles réactions seraientidentiques 
à celles d'un vrai joueur hUn#tel processus est assez 
« goutmand » et nous avons dépensé beaucoup 
d'énergie et de temps pouroptimisenle programme: 


Pourquoi n'y a-t-il aucun systémede dommages sun 
les voitures ? 

Nous voulions avant tout nous Concentreneura 
conception des voitures (dynamique modèles phy= 
siques..) pour obtenir une simulationitréspointuensi: 
nous avions dû en plus intégrer des dommages sunles 
véhicules, le’ développement aurait pris beaucoup 
trop detemps ! 


Comment se fait-il qu'il n'y ait qu'une seulewue 
disponible? 
Etant donné que nous voulions concevoir une 
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À UN PUBLIC BEAUCOUP PLUS LARGE. ” 


vérifable simulation, nous avons jugé qu'au- 
cune Vue exferne n'était nécessaire. 


pu r: 

Oui, mais nous.avons décidé de sortir F355tel: 
quel, au lieu de repousser sa sortie pourinclure 
d'autres éléments. Si j'ai la chance de déve- 
lopper une nouvelle simulation, je compte 
bien intégrer les éléments en question ! Mais 
je ne peux pas vous dire lesquels. 


{e1] 1e 
Complètement. Obtenir une conversion inté- 
grale de la borne tout en apportant dix nou- 
veautés propres à la Dreamcast, c'est plus 
que nous ne pouvions espérer ! Mais la chose 
qui nous réjouit le plus, c'est d'avoir inclus un 
mode Muliijoueuren réseau (le “Network 
Race, présent dans les versions japonaises et 


U.S., mais aux abonnés absents en Europe ! 


Oui Les Ferrari sont des voitures réservées à 
un“nombrelimitérde conducteurs, et F355 
reflète parfaitement cet aspect « élitiste » de la 
marque. Initialement, cewtitre. à. éfé.conçu 
avant tout pour les pilotes professionnels, les 
possesseurs de Ferrari et plus généralement: 
pour les personnes réellement passionnées 
par la course automobile. Mais avec la ver- 
sion Dreamcast, F355 s'adresse désormais à 
un public beaucoup plus large. 


ac ns 


Oui, je pense que ce sera le cas. 


Pour des raisons de planning, il aurait été aiffi- 
cile d'effectuer toutes les localisations en plus 
de la version anglaise, le tout pour Noël 2000. 


e erminee r quel | Jef Fravailiez-vous ? 
Nous. avons de nombreux projets en cours, 
dont Shenmue 2. Quant aux autres titres, je ne 
peux pas vous révéler leurs noms, car les gens 
du marketing ne le souhaitent pas. Nous les 
dévoilerons lorsque l'heure sera arrivée, mais 
je peux dès à présent vous promettre qu'il 
s'agira de grands jeux... 


Joypad : Une question que tous les fans se posent 
à l'heure actuelle : pourquoi ce délai supplémen- 
taire en ce qui concerne la sortie d’Alone in the 
Dark 4 ? 

Darkworks : C'est une chance aujourd'hui d'avoir un 
éditeur comme Infogrames qui permet à une équipe 
de développement de disposer d'un délai supplémen- 
faire, alors que la majorité des productions actuelles 
arrivent sur le marché dans un état de finition parfois 
insuffisant, largement repris par la presse. Il s’agit, avec 
un jeu de l'envergure d'Alone, d'honorer la qualité 
des épisodes précédents mais aussi d'offrir un confort 
de jeu optimal (pas de bugs, richesse des détails, 
animations.….). 


Cela concerne-t-il toutes les versions d’Alone ? 
Etant éditeur multi-plates-formes, il s'agit bien évidem- 
ment d'une sortie mondiale unique, foutes plates- 
formes confondues (PC, PS, GB Color, DC). 


Quelle est la raison principale de ce report ? 
De quoi n'étiez-vous pas satisfaits exactement ? 

Il s'agit principalement de s'assurer que le résultat est 
à la hauteur de nos ambitions et de pousser la 
PlayStation dans ses derniers retranchements. Nous 
rajoutons des détails, vérifions les mécanismes de 
frayeur du jeu ainsi que les cut-scenes. Tout doit être 
parfait. 


Avez-vous une daite précise de sortie ou est-ce 
encore flou pour le moment ? 
Alone devrait voir le jour durant le printemps 2001. 


Aliez-vous changer les bases du jeu ou juste 
modifier quelques détails de gameplay ? 

Les bases du jeu restent les mêmes. Toujours deux per- 
sonnages, mais nous modifions légèrement les sec- 
tions de combat pour rajouter des effets spéciaux et 
des bruitages encore plus surprenants. 


La musique joue-t-elle un rôle important dans 
Alone 4 ? Qu’apporie-t-elle au genre en général et 
à Alone 4 en particulier ? 

C'est 50 % de l'ambiance du jeu. C'est comme regar- 
der un film sans le son. Je vous laisse imaginer ce que 
pourrait être Alone sans hurlements, bruits de chaînes, 
de vent, de cris, de bêtes féroces. Pour Darkworks, le 
travail sur le son est un peu spécial : il doit participer à 
la crédibilité de l'univers. 


Combien de personnes ont travaillé sur Alone 4, 
en tout ? 

Une trentaine en 99 ; aujourd'hui, nous sommes une 
cinquantaine chez Darkworks. Entre toutes les versions, 
l'ensemble doit avoisiner les 80 personnes. 


Alone 4 est, a priori, le début d’une nouvelle trilo- 
gie. Mais verra-t-elle le jour sur PlayStation, ou bien 
aurons-nous le loisir de voir les suites sur Dreamcast 
et/ou sur PS2 ? 

Cette réponse est du ressort d'Infogrames. Mais j'ima- 
gine facilement que la PS2 et la X-Box deviendront 
prioritaires pour les futurs épisodes. 


Après le Nintendo Spaceworid, où Nintendo a 
dévoilé ses nouvelles consoles, la Game Boy 
Advance et la GameCube, que pensez-vous faire 
sur ces machines respectives ? 

Nous adorerions développer un « survival » pour la 
GameCube. Maintenant, notre public est plutôt celui 
des jeunes adultes. Est-ce que ce public précis adop- 
tera la console de Nintendo ? Nous ne le savons pas 
encore. 


Que pensez-vous des détails techniques de la 
GameCube ? Avez-vous d'ores el déjà un kit de 
développement ? Nintendo peut-il rivaliser avec la 
X-Box et la PlayStation 2 ? 

Découvrir les spécifications techniques d'une nouvelle 
console est toujours quelque chose de grisant pour 
des développeurs, car on se met à imaginer toutes les 
choses fantastiques que l'on va pouvoir faire avec. Au 
regard des spécifications de la GameCube de 
Nintendo, on peut tout de suite constater qu'elle a 
une architecture classique, combinant un processeur 
très puissant et un chip graphique doté de toutes les 
fonctions classiques de rendu. Si Nintendo conserve 
une architecture similaire à celle de la N64, à savoir la 
prise en charge par le chip graphique de toutes les 
opérations de transformation géométriques et 
d'éclairage (T&L), cela laissera beaucoup de puis- 
sance disponible au CPU pour effectuer des opéra- 
tions très complexes. Donc si sur le papier, le chip gra- 
phique de la GameCube pousse moins de poly- 
gones que ne le permet l'architecture de la PS2, son 
processeur central semble lui redonner l'avantage. 
Du coup, on peut imaginer des jeux beaucoup plus 
immersifs, avec un univers physique réaliste, une ges- 
tion des collisions plus fidèle, des animations de per- 
sonnage plus riches (Inverse Kinematics temps-réel, 
multi-animation blend, etc.), des comportements 
d'A. plus humains et moins systématiques. Toutefois, 
il est prudent d'attendre d'avoir les kits de dévelop- 
pement en main pour se faire une idée définitive sur 
cette console pleine de promesses. 


Enfin, dernier mot concernant la Game Boy 
Advance : compfez-vous développer sur cette 
machine dans le futur ? 

Un mini-survival en 3D sur Game Boy Advance, ça 
serait mignon ! 


[S 


Bon, ce mois-ci, ce ne sont pas les News Jap’ qui 
vont vous faire fantasmer ou lâcher une grosse 
coulée de bave sur votre T-shirt. Ça fait maintenant 
quelque temps que cette situation se répète. 

Ils dorment ou quoi ? Greg me dit que les éditeurs 
nippons se réservent pour le Tokyo Game Show. 
Mouais. De notre côté, le marché est 
heureusement un petit plus excitant, surtout 
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si on jette un œil à la rubrique Evénement : 
Microsoft commence à communiquer sérieusement 
sur la X-Box, Reflections nous en dit plus sur le 
deuxième volet de Driver, Sega annonce de 
nouveaux titres prometteurs, et Metal Gear Solid 2 
(PS2) nous dévoile des DORE exclusives 


Medal of Honor Resistance 


Editeur Tecma 


®| Sortie au Jepon : 


Non communIquee 


Unison était annoncé pour la sortie de la PS2. Nous voilà 
en octobre 2000 et toujours pas de jeu. Normal, il est en plein 
perfectionnement. La classe... 


creusant l'histoire. 


Le scénario du jeu est suffisamment développé 
pour donner lieu à des scènes intermédiaires 


ans un univers futuriste et pas tellement utopique, Dakker, 
le roi du monde, décide de supprimer toute forme de 
danses et d'expressions corporelles. Difficile de gagner 

sa vie dans ce cas, n'est-ce pas, messieurs Barclay et 
compagnie ? Pour certains, cela voudra dire adieu aux 
villas, à la vie de patachon et de débauche avec les 
copains de la Jet-Set. Tiens d'ailleurs, à ce propos, 
puisqu'on est persuadé que ces gens de mauvais goût ne 
lisent jamais Joypad, je peux les insulter sans crainte. 
Messieurs de la Jet-Set, vous n'êtes que des vilains. Voilà, 
c'est fait, maintenant, je n'ai plus qu'à attendre qu'un 
bodyguard sous-payé vienne me casser la gueule. En tout 
cas, nous n'en sommes pas là et, pour l'instant, il va s'agir 
de libérer très vite la capitale des arts, sous le joug du très 
triste Kader... euh. Kkerda, Dakker. Pour redonner la joie 
de vivre aux habitants et accessoirement se faire un peu de 
thunes, vous allez devoir produire un petit groupe de trois 
danseuses-chanteuses du nom d'Unison. Comme le titre 
du jeu et du groupe l'indique, ces trois filles devront chanter 
et danser à l'unisson. À vous de démontrer votre maîtrise 


du pad et du rythme lors de combats effrénés contre 
l'audimat. En effet, pour pouvoir vous exprimer, vous allez 
devoir pirater les ondes des télévisions du monde entier ! 


Avant de vous produire devant des millions de spectateurs, 
il va falloir, bien entendu, vous entraîner. Ainsi, vous allez, 
en mode Training, affüter les pas de danse de votre choix 
et vous arranger pour que les trois filles, une fois 
ensemble, vous offrent une chorégraphie d'enfer. 

Le scénario d'Unisson est découpé en chapitres proposant 
chacun une chanson différente ainsi qu'une certaine 
tension dramatique, histoire d'impliquer un minimum 

le joueur dans la trame. Se jouant avec les deux sticks 
analogiques, Unison semble promettre un gameplay 
unique, a priori. Pourquoi a priori ? Parce qu'il est difficile 
de se prononcer aujourd'hui sur un jeu maintes fois 
repoussé. Graphiquement, le soft est très impressionnant 
et bénéficie d’un design à l'évidence bien travaillé, mais sur 
le fond, il est encore trop tôt pour se faire une idée précise 
de la chose. Restez en contact, Joypad suit l'affaire. 


Le manager montre quelques pas de tueur à s 


es danseuses. 


Petite conférence 
avant une émission 
pirate. 


Les tenues des chanteuses peuvent aussi changer 
en cours de jeu. 


Un grand soin a été apporté aux éclairages. 


Editeur : Konami 
Machine PlayStation 2, Dreamcast 
Sertie au Japon : novembre 2000 
Sortie en Europe fin d'année 2000 (DC) 
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Sur l'autoroute, 


Difficile de s'en sortir lorsqu'on est une JHälooniére énneni veus 
ordure de La pègre. C'est qu'ils visent bien 


donnera 
du fil à retordre. 


les flics ces derniers temps. Commen 
un fusilde snipe ? Cool ! 


Les hommes du groupement terroriste 
ont fait l'erreur d'allumer une lumière, 
on dirait. Shoot at will ! 


personnes. Que ce soit pour les chasseurs qui tirent 
lâchement sur les canards avec leurs fusils à canon scié, 
ou pour ceux qui tirent prudemment sur les ours avec 

des armes de gros calibre. Dans Silent Scope, on vous 
demande aussi de buter de loin, non pas pour faire un civet 
pour le souper du soir, mais par sens du devoir, Monsieur ! La fille du président est retenue en otage 
Car le président, qui en plus de s'occuper des affaires du sur un terrain de football américain. 
pays a trouvé le temps de faire des gosses à sa femme, Hut, hut, hut ! 

voit sa chère progéniture enlevée par d’affreux terroristes. 
Vous allez donc devoir en exécuter quelques-uns sur les 
lieux de la négociation, histoire de leur montrer que même 
de loin on ne rigole pas. Vous vouliez de l'originalité dans 
les jeux vidéo ? Eh bien, vous êtes servi ! 


T uer de loin a toujours été une passion pour certaines 


Un nouveal tème de jeu 


Contrairement à la version arcade dans laquelle nous 
avions droit à un superbe fusil de précision avec un mini- 
écran dans la lunette, ici la visée est symbolisée par un 
cercle en plein milieu de l'image. Ce système, qui peut 


sembler un peu lourd, est finalement assez agréable à incessamment sous peu dans nos vertes contrées 

utiliser une fois le jeu bien pris en main. On pourra donc polluées. Pour la version PlayStation 2, une sortie 

à loisir enlever ou mettre ce rond sur l'écran, histoire de japonaise est prévue pour le mois de décembre, mais 
symboliser le fait que l'on regarde ou non dans la lunette. pour la France rien n'est sûr à l'heure actuelle (environ 

Les quatre premiers niveaux vous proposent d'exercer vos 22 h 30, heure française). Bref, les amateurs de SWATisme 
talents de tireur sur un terrain de foot américain, dans une et de lâcheté vont s'en donner à cœur joie. Kendy le premier ! 


ville, dans un hôtel et sur une autoroute. Adaptation parfaite 
de l'arcade, la version Dreamcast devrait arriver 


Si vous matez les jeunes filles cachées dans le jeu, le viseur 
prend une forme de cœur et vous gagnez un bonus de temps. 
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au http://www codejunkies com 
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L'ACTION REPLAY pour Dreamcastsu 

“Entièrement en français 

“40 jeux pré-programmés 

“Possibilité d’ enregistrer des nouveaux codes et de les ajouter 
à la liste de jeux pré-programmés 

“sauvegarde de parties de jeux jusqu’ à 200 blocs. 


BIGBEN INTERACTIVE S.A. RUE DE LA VOYETTE C.R.T. 2 


59818 LESQUIN CEDEX FRANCE-fax: 03 20 90 72 34 


Made: dapan 


Difficile pour Bandaï de ne pas sortir un Gundam quand paraît 
une nouvelle console. Qu'il soit développé sur Dreamcast ou, 
comme celui que nous vous présentons aujourd'hui, sur 


Editeur : 


Sortie au Japon : 


PlayStation 2 


Bandai 


PlayStation 2, La qualité graphique est toujours au rendez-vous. 
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Le moteur 3D du jeu offre une grande distance 
d'affichage, qui permet de surprendre les ennemis de 
très loin sans être forcément vu. 
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Dans cette mission, il faudra protéger la White Base, votre vaisseau-mère, 
qui s'est écrasé sur une ville abandonnée et que les ennemis recherchent 
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mieux. 


Pour se protéger des tirs 
adverses, on a bien sûr le 
bouclier. Mais les bâtiments 
restent encore ce qu'il y a de 


ne fois de plus, le très populaire (au Japon) dessin animé 
Gundam devient un jeu vidéo. A voir le nombre de titres, 
toutes consoles confondues, contenant le jeu Gundam, 

— une vingtaine entre les SD, les Gaiden et autres Battle 
Fighters —, on pouvait croire que les joueurs se lasseraient 
un jour. Mais non. Gundam est entré dans la tradition, on 
ne se dit donc plus : « Roh, encore un nouveau 
Gundam... », mais plutôt : « Tiens, ça fait au moins trois 
mois qu'on n'a pas vu venir de Gundam ». Bref, voici le 
premier du genre sur PS2. Profitant des capacités de la 
console, Bandaï a préféré jouer la carte de l'action-simu 
plutôt que celle du jeu de stratégie en 2D, obscur et 
profond. Reprenant l'histoire de la toute première série de 
Gundam, diffusée en 1978 au Japon, cette version PS2 
vous propose d'incarner Amuro Rei, le pilote du Gundam. 
Ce robot, construit par le père d'Amuro pour contrer les 
forces révolutionnaires de Zion, est le plus puissant de 

sa génération et pourrait à lui seul inverser l'issue de 

la guerre. Vous allez donc rejouer la « Guerre d’un an », 
période durant laquelle les forces de la Terre ont vaincu 
l'armée de Zion et les habitants des colonies spatiales. 
Chaque mission correspondra à un épisode où un passage 
important de la série, ce qui permettra aux fans de s'y 
replonger avec bonheur, et aux curieux de savoir enfin de 
quoi parle cette histoire de robots. 
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Le point de vue peut être changé à tout 
moment qu'il soit plongeant ou contre- 
plongeant. Cela permet d'éviter les 
embuscades. 


Va vo 


‘y su 


Comme dans un Armored Core classique, chaque mission 
vous demandera de remplir divers objectifs, comme 
détruire des unités ennemies, protéger une position ou 
encore dégager le passage pour votre vaisseau-mère. Mais 
la particularité de ce jeu est de proposer des graphismes 
extrêmement fidèles à la série, quoiqu’un peu plus 

« réalistes ». Ce qui signifie que le Gundam 3D que vous 
allez diriger ressemblera à ce que pourrait être un vrai 
robot de 16 mètres, avec moult détails, une pléthore de 
petites articulations du coude jusqu'à la plante des pieds. 
Pour combattre les ennemis, le joueur aura le choix entre 
les classiques Beam Sabre, fusil d'assaut, bazooka, fléau, 
etc. Un point intéressant du jeu : quatre unités alliées sont 
sous vos ordres et vous pouvez les envoyer en éclaireur 
sur le terrain, les laisser se faire exploser à votre place, ou 
encore leur demander de couvrir vos arrières, ce qui 
augmente les manières de terminer une mission. Prévu 
pour sortir en décembre prochain au Japon, Gundam 
bénéficiera-t-il des promesses techniques de la console ? 
La réponse très bientôt. 


Le Gun-Canon couvre vos arrières, 
Mel comme vous l'avez ordonné. 


PlayStation. [MR 
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Après le minable Kôshien. c'est au tour d'Enix de se lancer 
dans la simulation de management de base-ball. Cette fois, 
le jeu a au/moins le mérite d'être un poil plus beau: 


Bien entendu, certaines équipes 
sont bien plus fortes 
que les autres, 

comme partout ailleurs. 
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Les postures des joueurs 
sont très réalistes. 


près les déboires (passagers) de Squaresoft avec son 
Gekikukan Pro Baseball, dus à l’utilisation de la 
licence des vraies équipes japonaises, qui appartenait 
et qui appartient toujours à Konami, c'est 

au tour d'Enix de s'attaquer à ce sport très prisé 
outre-Atlantique. Mais contrairement à l'équipe de 
Square, qui avait « oublié » que ladite licence ne lui 
appartenait pas, Enix a profité de celle que possède 
l'éditeur de Metal Gear pour avoir le droit de mettre 
les vrais noms des joueurs, comme Zidane ou 
Deschamps. Enfin, l'équivalent japonais en base-ball, 
hein, parce que je voudrais bien les voir là, les 
champions du monde, avec une batte dans les mains. 
Bon ok, c'est vrai que j'aime pas le foot, mais quand 
même... Bref, Ore Ga Kantoku Da !, qui signifie 
littéralement « c'est moi l'entraîneur », est une 


La résolution utilisée pour le jeu paraît assez étrange. On espère un résultat 


spectaculaire sur une télé. 


simulation de management de base-ball. Mais 
contrairement à Kôshien qui se déroulait dans le 
milieu du championnat lycéen, le joueur se place cette 
fois dans la peau de l'entraîneur d’une équipe 
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Dans un magazine japonais, j'aurais insisté sur 
la ressemblance de ce joueur avec le vrai. 

Mais étant donné que vous ne le connaissez pas, 
je ne vais pas me fatiguer, hein. 


professionnelle. Ça ne rigole plus, monsieur ! 


A vous les home run! 


Bien entendu, cette simulation entièrement en 
japonais ne risque pas d'arriver chez nous, et quand 
bien même ce serait le cas, elle n'intéresserait que 
dix personnes. Alors dans ce cas, pourquoi en 

parler ? Tout simplement parce qu'on n'avait rien 
d'autre à dire. Non je blague. En fait, le jeu s'annonce 
assez beau, et particulièrement bien réussi au niveau 
de la modélisation des personnages, ce qui le rendra 
au moins agréable à regarder. On ne sait donc pas si 
on le testera un jour, mais en attendant, vous pouvez 
toujours admirer les photos d’un jeu qui, dixit le 
dossier de presse nippon, « vous permet de prendre 
les décisions que vous avez toujours voulu prendre en 
regardant un match, allongé devant la télé avec une 
bonne bière à la main ». Vous voyez que le Japon 
n'est pas si éloigné de la France que ça... 

Sous cet angle-là en tout cas ! 
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Editeur : 
Machine : 
Sortie au Japon : 


PlayStation 2 
Automne 2000 


Comme vous le savez certainement si vou 
êtes un lecteur assidu de Joypad, Bust a 
Move est l'un des jeux les plus appréciés 
de la rédac. Une suite annoncée sur PS2 
nous a donc réjouis à l'extrême ! 


ifficile pour un jeu comme Bust a Move (Bust a Groove en 
France) de ne pas trouver de fans à la rédaction. Après 

un second volet plus que décevant, que ce soit au niveau 
du look des nouveaux persos ou encore vis-à-vis des 
musiques vraiment moins bonnes que celles du premier, 
on espère que le « troisième », lui, tiendra ses promesses. 
Cette fois, il n'y a plus de combat en un contre un : c'est la 
jungle-guerre en groupe ! Grâce à la puissance de la 
PlayStation 2, ce sont des troupes de 4 personnages qui 
danseront en simultané à l'écran. Vous allez donc devoir 
choisir non pas un danseur, mais une équipe entière. Parmi 
les nombreux « band » que l'on vous proposera, Enix en 
a pour l'instant dévoilé quatre. 


Des danseurs plus qu'originaux 


Les School Mates : quatre nanas dans le vent qui sortent 
de l'équipe de danse de leur collège. Olive, Betty, 

Bamby et Candy dansent toutes les 4 le hip-hop. Second 
groupe, lui aussi très branché, les Data Be-Bop, quatre 
fans de jeux vidéo du nom de 3-D, Suzuki, J-Pan et 
Honda, spécialistes du Break Dance ! Le troisième 
groupe, nommé Couscous (sic) propose quatre belles 
indigènes du nom de Cyndy, Kei, Sahara et Mee. Elles 
dansent à la manière africaine, dans le but de se défaire 
de l'emprise d'un masque maléfique. Et le meilleur pour 
la fin (attention, ça en surprendra plus d’un) : le Flower 
Dancing Team, un groupe de travestis ! Prénommés 


Pour augmenter ses points, 

il sera aussi possible de faire 

des combos à deux ou plus, selon 
les touches qu'auront 
sélectionnées les 4 joueurs. 


L'entraîinement sera la base de la maîtrise 
de ce nouveau système. 


Margaret, Jasmine, Cherry et Safran, ils dansent la house 
comme personne. Jouable à quatre humains simultanément, 
Dance Summit 2001 propose un nouveau système de défis qui 
consistera à affronter les trois autres membres du groupe afin 
de définir le meilleur danseur de la troupe. Bien entendu, 

il faudra, comme dans les volets précédents, réaliser les 
combinaisons de touches apparaissant en rythme à l'écran. 
Un jeu que l’on attend particulièrement ici, à Joypad. 

(ndTraz : enfin, surtout toi, Greg.….). 


Dans la version 
aySt: , finale des combats, 


année 2000 diverses jauges 
viendront 


parsemer l'écran. 


Le qualité des décors est 
tout simplement bluffente ! 


Dark Cloud n'en finit pas d'être peaufiné dans 
les ateliers à rêve de Sony. Difficile de ne pas 
avouer que c'est l'un des jeux Les plus 
attendus pour nous. Retour sur un futur Hit. 


ark Cloud fut l'un des tout premiers titres présentés par 

Sony pour promouvoir la PlayStation 2. Même si aucune 

nouvelle image officielle ne nous est parvenue, il est temps 

de revenir sur ce produit, qui, à n'en pas douter, fera parler 

de lui très prochainement. Dans ce jeu d'un nouveau genre 

baptisé pompeusement « Diorama RPG », Sony nous 

propose de voyager dans un univers complètement vide. 

Un grand monde où il n'y a rien. Et ce n'est pas un 

reproche, bien au contraire. Car c'est à ce niveau-là que se 

Situe véritablement l'intérêt de Dark Cloud. Ce vide est 

plutôt le bienvenu lorsque l'on sait à quel point il servira la 

base de l'interactivité du jeu. Dans l'univers de DC, le dieu 

du Mal a complètement anéanti tout ce qui pouvait l'être. 

Notre héros va donc, grâce à certains pouvoirs magiques, 

réassembler les parties détruites de son monde. Lorsque 

Vous parvenez à réunir plusieurs fragments de monde, ÿ é 

un « miracle » s’accomplit et vous êtes alors en mesure HAE © : ÿ E 
de remodeler l'environnement à votre guise. A vous les GT : Un monde gigantesque AE 
créations de villes, de grottes, de forêts, de montagnes, etc. ; explorations ! 


Terraforming en temps réel 


Bien entendu, créer une grotte vous poussera à l'explorer 
par la suite, car vous pourriez y trouver quelque chose 
d'intéressant. Une fois tous vos fragments de monde 
exploités, vous serez obligé de créer d'autres endroits 

à explorer afin d'y trouver de nouvelles parcelles de 
monde qui a leur tour vous permettront d'en bâtir d'autres 
et ainsi de suite jusqu'à l'explosion de la console… 

Le système des combats, partagé entre l’action et le 
RPG, est fort original et promet de ne pas lasser même 
après de nombreuses heures de jeu. Bien entendu, après 
un combat contre un monstre, vous obtiendrez 

les classiques points d'expérience qui permettront 
d'augmenter singulièrement les caractéristiques de votre 
personnage et donc d'ouvrir de nouveaux horizons de 
combat. Pour l'instant, peu de choses concernant ce jeu, 
que l'on attend malheureusement depuis longtemps déjà, 
sont montrées.. 
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Editeur : 
Machine : PlayStation | 
Sortie en Europe : novembre 2000. 
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in Nasira's 
[ ] t r r Hey. les gars, calmez-vous ! 

ci | El | à Deux surprises en Un mois, 
pe 5) oi ça fait beaucoup... 


De Non seulement, ils nous 

sortent un bon Alien 

Résurrection, chez Argonaut, 

mais ils annoncent aussi un 

Aladdin tout beau tout chaud ! On devine que les niveaux d'Abu seront davantage 


basés sur l'adresse que sur le combat. 


—s 


É 


Décors et ennemis respectent le film avec brio, 
tout en restant particulièrement beaux. 


lors, soit ils ont un nouveau chef qui assure, soit ils se sont 
fait enguirlander à mort ou soit ils ont trouvé l'or des Nazis 
pour se payer une tripotée de nouveaux talents. D'abord, 
Alien Resurrection sort (« Waaaaah » fait la foule), et il est 
plutôt bien (« R66666 » fait la foule), mais en plus ils 
annoncent un Aladdin qui, ma foi, a l'air bien sympa 

(« Mmmmmmm ? » fait la foule). Silence, je cause. 

Si vous gueulez tout le temps, j'vais pas pouvoir vous 


expliquer de quoi il s’agit. 


Euh, de plate-forme 


Pour resituer par rapport au film, les personnages 


Nan, ça y est, j'ai trouvé le truc : ils travaillent en tandem principaux, de même que les grands décors originaux 
avec Disney Interactive, histoire de re-péter les scores seront là, bien entendu, pour les retrouvailles, mais avec 
après les 700 000 exemplaires de Tarzan vendus. Au vu quelques nouveautés scénaristiques : Nasira, par exemple, 
des premiers screenshots, ça semble, en tous les cas, bien un nouveau personnage, une sorcière plutôt vilaine, sœur 
parti. Graphiquement du moins : le design se rapproche de Jafar. Comme ce dernier est super-décédé, il fallait 

du film de manière bluffante. Côté décors, certains niveaux quelqu'un pour le ramener ! Pour y parvenir, elle doit 
ressemblent même à ceux de Crash 3, les « arabisants ». récupérer toute une tripotée d'artefacts éparpillés dans 


Agrabah. C'est bien évidemment Aladdin qui s'y colle pour 
l'en empêcher, et Aladdin, c'est vous, c'est moi, c'est nous. 


Classique en plus... 


Pour le reste, de niveau en niveau, attendons-nous à 
retrouver les classiques du genre : puzzles, bastons, sauts 
millimétrés et récupérations d'items. Le joueur pourra 
contrôler, outre Aladdin, deux autres personnages, à tour 
de rôle, Abu et Jasmine. Sony nous promet 40 heures de 
gameplay, ce que nous pourrons vérifier peut-être d'ici la fin 
de l'année, même si aucune date de sortie n’a encore été 
annoncée. S'il est fidèle aux productions licenciées Disney 
que nous avons eues auparavant, nul doute qu'Aladdin in 
Nasira's Revenge saura trouver un large public, mais tout 
de même chez les plus jeunes. 


CESSCONEAEDRREZ 


u moment où vous lirez ces lignes, Eidos Interactive 
aura déjà lancé sa gamme Ricochet, visant à rééditer de 
vieux classiques à un prix plus modeste (99 francs DA 
Pour l'instant, quatre titres sont annoncés, et pas des 
moindres : le premier épisode de Tomb Raider 
(action/aventure), Gex contre le Dr Rez (plates-formes), 
Firestorm Thunderhawk 2 (Shoot), Warzone 2100 
(Stratégie temps réel). Bien entendu dans l'avenir, 
d'autres softs viendront rejoindre cette judicieuse 
initiative, pour le bonheur des joueurs dans le besoin ou 
tout simplement de ceux « près de leurs sous » (comme 
Stef le roux). En tout cas, pour une fois que les 
consommateurs s'y retrouvent, on ne peut qu’applaudir 
cette idée lumineuse. J'en connais qui doivent faire la 
tronche dans les boutiques de jeux vidéo, plus 
précisément dans les rayons « occasions ».… A quand 
Nomad Soul Dreamcast à 99 francs ? 


bientôt sur votre micro 


Editeur 


Sortie en Eul 


NES 


SELECT EXIT 


our Noël, Activision nous concoctera un jeu aux attributs assez 
spéciaux mettant en vedette Buzz Lightyear, le cosmonaute 
flambeur de Toy Story. À mi-chemin entre le jeu de course 

et le shoot them up, vous devez atteindre la fin d'un circuit 
parsemé de pièges et de monstres, en un temps record. 

Des options vous aident à franchir les nombreux obstacles 

et se présentent sous la forme de sphères qui s'activent, 

une fois copieusement arrosées par votre arme. Le moteur 3D 
utilisé semble être identique à celui de Toy Story 2 (sur la même 
machine) et n'apporte pas de grands bouleversements dans 

le monde de la réalisation technique. La version que nous 
disposons est loin d'être définitive et présente encore une 
difficulté mal dosée. Autrement, la cible de ce produit est bien 
évidemment les jeunes joueurs en herbe qui ont trippé 

sur le personnage fétiche de Disney, et non les vieux que nous 
sommes. Rendez-vous donc en décembre pour de nouvelles 


si 


mpions 


Che 


Featuring Ki 


Motocross 200 


cky Carmichael 


s'attend à 
un jeu de 
qualité. 


Sortie! en 


ue dire de vraiment éminent sur Championship Motocross 
2001 Featuring Ricky Carmichael à part qu'il vient de rafler 
la médaille d’or du titre de jeu le plus long du monde. 
Comme vous pouvez le remarquer, en matant la fiche 
technique de cette news, ce sont les gars bien 
sympathiques de THQ qui vont devoir aller au charbon 


pour nous pondre un joli jeu de motocross. On retrouvera 

à n'en pas douter de nombreux circuits boueux, des figures 
aériennes propices à s'éclater les burnes sur la selle, une 
maniabilité pointue ainsi que des hommes en combinaison 
moulante. La réalisation demeure satisfaisante même si les 
textures ont un peu tendance à pixelliser. Sinon, il ne devrait 
pas sortir des sentiers battus par rapport aux softs du genre 
même s’il jouit d'un sponsoring de choix, le pilote 250 cc venant 
en effet d'être sacré champion des Etats-Unis dans cette 
catégorie. Mais ne vendons pas la peau de l'ours avant 

de l'avoir massacré : ce ne sera que vers la moitié du mois 
de novembre que nous nous ferons une idée plus précise 
sur la valeur de CM 2001 FRC. 


| 


Made an Europe 


Crash fait son retour. sans Naughty Dog. 

‘est, en effet, Eurocom (Duke Time to Kill) 
qui reprend Le flambeau pour ce nouveau 
eu licencié Crash Bandicoot. 


uais. On ne lâche pas un aussi bon bifteck, quand 

on s'appelle Sony. Ce crétin de Bandicoot prépare 
donc son come-back pour Noël, avec tous les autres 
personnages de la série. Et je maintiens, oui, que Crash 
a une tronche de crétin. Après le karting dans CTR, c'est 
encore au tour d'un titre Nintendo d'inspirer le gameplay 
de ce nouveau jeu, Mario Party. En effet, Crash Bash sent 
la repompe à plein nez, puisqu'il n'est ni plus ni moins 
qu'une compilation de mini-games reprenant tous les 
fameux personnages de l'univers créé par Andy Gavin 
et Jason Rubin. 


Ou mais en mieux ! 


Nombre de mini-games de Mario Party se limitent 

à coller de la corne aux pouces des joueurs, auxquels 
on demande de frénétiquement massacrer un ou deux 
boutons. Ici, point de tout ça, mais plutôt des jeux 
tactiques à la Bomberman. J'entends des mini- 
épreuves qui requièrent toutes un minimum de cellules 
grises et pas seulement le pouce le plus rapide du 
coin. Quelques exemples des jeux disponibles : 

l'un place tous les personnages à dos d'ours polaire. 
Les ours sont à leur tour placés sur un iceberg bien 
glissant, et le but est de faire tomber à la baille ses 
adversaires. Une variante, avec l'iceberg qui fond en 
même temps, a, bien entendu, été incluse. Autre 
exemple : placés sur ce que j'appellerais des « bâtons 
sauteurs » (manque évident et cruel de souvenirs 
d'enfance, sans doute), ils sautillent sur un damier pour 
colorer les cases. || faudra ensuite collecter des boîtes 
pour valider les cases à votre couleur en points. Ici, 

les mini-épreuves incluent des malus sur le terrain ou des 
bonus, si vous entourez certaines zones de votre couleur. 
Bref, une quinzaine de jeux « intelligents », chacun avec 
2 variantes, et plus ou moins difficiles suivant le 
personnage choisi, puisque ces derniers auront des 
caractéristiques bien définies. Ainsi, le mode 4 Joueurs avec 
multitap s'annonce déjà comme une perle de fun, tandis que 


Mon Dieu que 
ces jeux ont 
l'air débile. 


A quatre joueurs, on devine déjà un beau 
bordel dans certaines épreuves. 


057% se 


LÉ 226 


Un principe connu même des utilisateurs de téléphones mobiles. 


le mode Solo vous fera débloquer les épreuves petit à petit, 
chaque niveau équivalant à un jeu et vous opposant à l'LA. 
de la console. || y aura même des niveaux cachés. 


Avec une réalisation tout à fait dans le ton des précédents opus, 
qu'on espère techniquement à la pointe comme les productions 
Naughty Dog, Crash Bash semble bien parti pour animer 

les soirées d'hiver entre amis, passé Noël. Principe simple, 
gameplay varié et accrocheur, humour et orientation multijoueur, 
autant de qualités qu'on devine déjà capables de faire de ce 
cinquième Crash un titre promis au succès, tout comme les 
autres. Dieu que mes phrases sont longues et retorses écrites à 
3 heures 26 du mat’. Vous m'excuserez, hein. 


EN 
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Après un passage sur PlayStation de bon aloi, il'était 
normal que Mucky Foot ne s'arrête pas en si bon chemin. 
Et pour cause : c'est au tour des possesseurs 

de la Dreamcast de Vivre prochainement Les aventures 
trépidantes de «la condé » D'Arcy/! 


cow-boys en « panier à salade », Julo, Willow et moi, une certaine ostentation. 


Eidos 
Dreamcast 


aaah.. les flics ! Depuis qu'on s'est fait arrêter par des D | La violence y est représentée avec 


on les voit d'un autre œil. Bon, ce n'était pas de leur 
faute, ils ne faisaient que leur boulot. En fait, Julo 
possède une voiture immatriculée en Corse et le hasard 
a voulu que le nom de famille de Willow soit Santoni. 
Faites le rapprochement. Cela dit, ils n'étaient pas obligés 
| de se la jouer Rainbow Six ! « Mains apparentes, j'ai dit : 

ë mains apparentes et vous sortez un par un ! ». 

Les pauvres SWAT du dimanche, ils étaient dégoûtés 

de ne trouver qu'un short du Gymnase Club dégoulinant Les voitures peuvent exploser 
de sueur et deux planches de skate ! En tout cas, ça sous la pluie de balles. 

nous a bien fait rire même si on a échappé de peu à la 
fouille rectale. Tout ça pour vous parler de D'Arcy Stern, 


la flic de service qui doit aussi user de moyens coercitifs 
pour faire respecter la loi. En fait, maintenant, on cerne 
mieux son personnage et son goût prononcé à rendre 
justice par les armes. Après coup, on en vient même à se 
dire qu'en fin de compte les jeux vidéo ne représentent 
pas une si mauvaise caricature de la vie ! Mais attention, 
ne généralisez pas mes paroles ! 


Quoi de neuf par ranport à la version Play ? 


Urban Chaos nous plonge dans un univers futuriste 

à la poursuite d’une secte millénariste. Comme dans la 
mouture PlayStation, la prise en main de D'Arcy est assez 
complexe, faisant même penser à celle de Lara Croft. 
Vous me direz, le titre de Mucky Foot n'est ni plus ni 
moins qu'un clone de Tomb Raider. Effectivement, 

la policière peut effectuer des pas sur le côté, courir, 
s'accrocher à des rebords tout comme la célèbre héroïne 
aux attributs très puissants, de chez Core Design. 

A la différence que D'Arcy bénéficie de combos 
préprogrammées pour molester les truands en plus de 


Comme dirait Destroy, ces sales ordures en prennent plein la tronche ! 


ses flingues de base. Bref, pas de grands changements 
pour cette mouture Dreamcast, si ce n'est une meilleure 
résolution de l'image et des effets de lumière plus 
travaillés sur la 128 bits de Sega. Autrement, la 
modélisation des personnages est toujours aussi 
sommaire et les textures employées de qualité moyenne. 
Mais, fort heureusement, l'intérêt d’un jeu ne se résume 
pas uniquement à l'excellence de sa production. Car, 

à côté de cela, Urban Chaos propose une jouabilité 
parfaite ainsi que des phases de jeu riches et variées en 
situation. En d’autres termes, les améliorations 
s'avèreront purement techniques et ne concerneront 
aucunement le gameplay. Mais comme c'est une News, 
je n'ai, hélas, pas le droit de vous en dévoiler davantage. 
J Rendez-vous donc le mois prochain, dans la rubrique 
Les phases de plates-formes seront omniprésentes. des Tests pour un verdict plus approfondi. 


— 


PE , el nn 


F1 WORLD GP 2 


Poissonnerie - 50200 


1. Barbusse - 91210 SD S x 


HOUR KOUDELKAG | F1 ELLE) 1 


DCV 


À L- 


MOTO RACER L 
WORLD TOUR 


GNAC 


de la Somm 


VIVEZ VOTRE 
Vous êtes un du jeu vidéo qui ne veut plus être seul, 


vous souhaitez rejoindre notre enseigne 
où ouvrir un HE dans votre ville 


REJOIGNEZ-NOUS ET 


une assistance juridique et eue de tous les instants 
la mise en place de votre étude financière 
la mise en place de votre action commerciale 
une formation personnalisée, avec un parrain 
pour vous suivre et Vous conseiller. 


Contactez dès maintenant le Service Développement au 


CD ROM PC 
DREAMCAST 
PLAYSTATION 
NINTENDO:64 


Le succès planétaire des deux dernier: 
Final Fantasya fait baVer.pas mal 

de monde, c'estcertain.Et Sonyniest 
pas exclu dullot Ainsi Legend of 
Dragoon, le dernier RPG du géantnippon, 
s'apprête alconquérin l'Europe: 


« Whoa...Zasëa ». 
Hummm, il doit y avoir 
une Bud cachée dans 
ce tronc. 


Editeur : Sony C'E. 


Soritieten Europe novembre 2000! 


TT utiiser la garde permet bien sûr 
de limiter les dégâts, mais aussi 
de récupérer un peu de HP 


Les combats font étrangement penser 
à ceux de FFVII... Dans la forme 
tout du moins. 


écidément, c'est l'année du RPG chez nous ! Entre tous 
les jeux Square sortis et prévus (bientôt FFIX fl), ou 
encore Star Ocean 2, Suikoden 2, Vandal Hearts 2 et les 
autres, les fans français n'ont pas fini d'en bouffer, du jeu 
de rôle jap’ ! Le meilleur dans tout ça, c'est que la quantité 
aura été synonyme de qualité, la plupart du temps. Ahh, si 
on nous avait décrit un futur vidéo-ludique comme celui-ci, 
il y a quelques années, on n'y aurait sûrement jamais cru ! 
Bref, c'est beau la vie en 2000, pour les RPG-istes, et 
Legend of Dragoon viendra bientôt représenter un titre 

de plus sur la liste. 


Pas besoin de jouer des heures entières à LoD pour 
comprendre l'ambition première des développeurs, à 
savoir cloner purement et simplement la « formule » Final 
Fantasy. Une partie de l'équipe avait d'ailleurs activement 
bossé sur le septième volet de la grande saga de 
Square. Bon, tout commence par la succulente 
cinématique d'intro, juste magnifique. Quelques guerriers 
débarquent dans un charmant petit village, le mettent 

à feu et à sang et enlèvent une belle jeune femme 
semblant développer d'étranges pouvoirs magiques. On 
prend ensuite le contrôle du héros, déjà aux prises avec 
un gigantesque dragon dans une forêt. En gros, le ton 
heroic fantasy est tout de suite donné et l'on tombe 
immédiatement sous le charme. Malheureusement, 

sorti des cinématiques et des décors pré-calculés, là 
réalisation paraît plutôt vieillotte. En fait, comparée à 
celle de ce bon vieux FFVII (puisqu'il s'agit de LA source 


d'inspiration, le développement du jeu ayant débuté il y a plus 
de trois ans), la modélisation des personnages reste très 
inférieure. Surprenant, pour un jeu de ce calibre. Bon, c'est loin 
d'être moche de toute façon, mais juste décevant. En tout cas, on 
finit par se jeter dans l'aventure, histoire de découvrir le système 
de combat plutôt original... En fait, en lançant une attaque, vous 
pourrez à chaque fois utiliser vos capacités « Addition » pour 
effectuer des combos. Plus vous les utiliserez et plus elles 
deviendront nombreuses, longues et puissantes. Concrètement, 
au moment de frapper, des carrés apparaissent à l'écran et il 
faudra appuyer sur X au moment précis où ils se rejoindront. 
C'est intéressant et ça donne un peu de vie aux combats. 
Malheureusement, il semblerait que cela ne soit pas suffisant 
pour rendre ce LoD aussi passionnant qu'un FF... L'ensemble 
manquerait d'envergure et de personnalité. Evidemment, nous 
n'avons pas encore eu le loisir d'avancer à mort dans cette 
version preview ; il est bien possible que l'intérêt grandisse 
lorsqu'on plonge plus profondément dans l'aventure. 

Mais ça, vous ne le saurez que lors du test ! 
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Le tir des corners utilise 
le même système 


GUINARAES 
BEAUVAIS 


toi 


| L'avalanche de jeux de footcontinuen! 

| C'est incroyable. ilen arriVe\un par mois: 
| Hélas. la qualité n'est queltrès rarement 

| au rendez-vous. et seuls quelquestitres 

| parviennent à s'en sortincorrectement: 

| L'année dernière, le Monde des Bleus*en 


epuis que la France est championne du monde et 
d'Europe, il paraît qu'il y a un regain d'intérêt général pour 
le foot. Tu m'étonnes ! Surtout chez mes voisins qui ne 
ratent plus un match à la télé. Résultat, ils passent leur 
temps à gueuler devant l'écran avec leurs potes qui ne 
manquent plus une seule de leurs soirées bières-chips. 
Sony, surfant sur cette vague footballistique, nous pond 

un Monde des Bleus 2 pile-poil un an après la sortie du 
premier, qui à l'époque avait connu un beau succès 
commercial. Licence oblige (FIFPro), toutes les équipes 
européennes, nationales ou internationales sont présentes 
avec les vrais noms des joueurs, qui comme à 
l'accoutumée bénéficient d’une modélisation personnalisée. 
Au total, cela fait 335 équipes et 7 370 joueurs. 

Joli score ! Dans la même veine, on peut participer à tous 
les grands championnats et coupes européennes ainsi 
qu'à divers trophées internationaux pour un total de 

33 compétitions. Niveau chiffres, le Monde des Bleus 2 se 
situe donc au top, carrément au-dessus de FIFA ou d'ISS. 


En matière de gameplay, la carte de la simulation a été 
préférée à celle de l'arcade, comme dans le premier volet. 
Pas question de parcourir la moitié du terrain avec un 
joueur pour aller marquer directement. Ici, on joue 


que FIFA. 


Sortie 


Des gestes 
spectacu- 
laires à 


admirer 
en replay. 


mais vous êtes devant Mister Anelka. 


Croyez-le ou pas, 


sérieusement : il faut construire son jeu et avancer 

en finesse. Les possibilités de mouvements étant 
nombreuses, on peut effectuer toutes sortes de 
combinaisons avec une relative facilité. Le système 
tactique est devenu d'une simplicité incroyable, tout 

en restant particulièrement efficace. On peut à présent 
changer de stratégie, et passer par exemple de la défense 
totale à l'attaque basée sur les ailes, en temps réel sans 
l'intermédiaire du moindre menu. Tout est plus ou moins 
contrôlable directement par le joueur, comme la position 
du mur défensif pendant un coup-franc. Les fautes sont, 
elles aussi, bien gérées puisque, chose rare dans ce type 
de jeu, les mains et les plongeons à « l'italienne » sont 
sanctionnés. On regrette en revanche que l'amélioration 
des graphismes reste si légère, et que l'inertie exagérée 
des footballeurs ainsi que le manque de rythme (qui 
faisaient déjà partie des défauts majeurs du volet 
précédent) n’aient pas été vraiment corrigés. Toutefois, 
les innovations apportées par ce titre en termes de stratégie 
et les possibilités de construction de jeu laissent augurer un 
titre intéressant, qui devrait plaire à mes voisins. Argh ! 


Made-inÆEurope 


Eaiteur : 
Machines : PlayStation et Dreamcast 
Sortie en Europe : 31 octobre 2000. 
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PlayStation 


Le cadavre de Richard Chamberlain se 
prend du gros sel ! 


[= 


R 5 < La résolution de la mouture DC est sensiblement 
Un zombi d'origine texane se fait Iyncher à grands Plus fine que sur PlayStation. 


coups de hache ! 


5 | EE} | LM | | 
VI Ed : ‘ | | | | | 
[| | 4 <ù S en) | & 
Ash valse trouver à nouveau aux prises avec les 
forces du Mal, après avoir cassé du démon jusqu'à 
en perdre son latin et sa main droite. x 
Le temps d'un jeu sur DC et PS, notre vendeur 


de supermarché va reprendre du service. ? 
Hystéries et humour noir en perspective. 


rès fidèle au scénario de la trilogie des Evil Dead au 
cinéma, le jeu se déroule sept ans après l'épisode intitulé 
« L'Armée des Ténèbres ». Revenu de l'époque des 
croisades, Ash va se retrouver dans la fameuse cabane 
maudite (source de ses problèmes), suite aux cauchemars 
de sa nouvelle petite copine Jenny liés au Necronomicon 
Sur le plan ludique, le titre s'inspire de Resident Evil, mais 
devrait apporter quelques innovations par rapport au chef- 
d'œuvre de Capcom comme, par exemple, la capacité 
d'utiliser ses deux bras simultanément en guise d'attaque, 
ou l'adjonction de vues de caméra dynamiques pour 
certains plans. Le soft utilise également une représentation 
à la troisième personne et propose un gameplay assez 
similaire à RE avec au programme une vingtaine de types 
de créatures de l'Enfer plus ou moins inspirées de la 
trilogie de Sam Raimi. Pour la conception des séquences 
vidéo, l'acteur Bruce Campbell s'est prêté. au jeu, 

en étant filmé par l'équipe des développeurs de THQ, 
nous garantissant des scènes inédites qui devraient réjouir 
les fans du film culte. 


Le v gi 
WA | 
Une recette qui marche La sauce aux myrtilles coule abondamment 
dans la mine. 


Calqué sur l'esprit du film, Evil Dead : Hail to the King 
présentera un mélange détonnant de suspens, de gore et 
d'humour macabre. Pour l'occasion, Ash se verra doté de 
son célèbre fusil à canon scié ainsi que de sa prothèse 
polluante, alias la tronçonneuse. Bien entendu, d'autres 
engins de mort viendront s'ajouter à l'arsenal du héros 
comme la banale hache (avec laquelle il tue Linda, 

sa première femme) où encore des bonus qui amélioreront 
les capacités de son artillerie de base. L'action 

se déroulera dans des lieux familiers pour les amateurs 
du long métrage, comme la cave, la cabane ou encore 

le pont, qui vous garantiront des sueurs froides par leur 
côté glauque ! Sinon, en ce qui concerne les différences 
entre les moutures PlayStation et Dreamcast, 

elles se situent essentiellement sur l'aspect technique 
des machines. De ce fait, je ne vous ferai pas une 
annonce fracassante en vous dévoilant que la mouture 
DC sera sans doute la plus belle sur console ! Prévu pour 
fin octobre, on a tous hâte de voir le pauvre Ash se battre 
une nouvelle fois contre sa propre main ! Comme dirait 
Duke Nukem, Hail to the King, baby ! 


2 


Les phases de recherche devraient être 
un gros morceau du jeu. 


Made in Europe 


Crave 
Dreamcast : 


Ultimate “Um 
l — Le PRE ” 
Lanpionsuil ù 


Voilà, on a finalement pu goûter alune Versionjouable 
d'UFC... Etlon peut déjà vous dire queLes fans de ce 
championnat hors ducommun.ne/seront pas déçus! 

Au programme des combats ultra=violents; ultra= bourrins 
ultra-réalistes et ultra courts, comme Vous les aimez: 


ll est possible 
de créer et de 
faire évoluer 
son propre 
perso. 


Il l'a frappé au 
moins quinze 
fois ! 


e championnat Ultimate Fighting, ça vous dit forcément 
quelque chose. Diffusé sur les chaînes câblées Pay Per 
View aux States et distribué sous forme de vidéos chez 
nous, ce tournoi très underground vous propose d'assister 
à des combats, des vrais. Ici pas de protections, pas de 
chiqué, pas de cinoche et le strict minimum au niveau des 
règles de bonne conduite. De la violence à l'état pur. Tous 
les sports de combat sont représentés et tout le monde 
peut participer. Il n'est pas rare ainsi de se délecter de 
joutes vraiment étranges, entre un maigrelet maître en 
kung-fu et un gros ricain adepte de la Bud en bouteille et 
de la lutte bien bourrine. Etonnant ! Frustrant aussi, car 
c'est souvent cette seconde catégorie de combattants qui 
1 remporte la victoire ! Les jolis mouvements, la technique 
des animaux, tout ça, c'est pour les fillettes, ici c'est 
l'efficacité qui prime, les coups de pied sautés laissent 
place à deux ou trois mandales qui assomment 
directement. En général, voici comment se déroule un 
match : les adversaires se tournent autour pendant une 
demi-seconde, puis l'un fonce tête baissée sur l'autre, le 
plaque au sol, lui chope le bras et le fracasse. Et hop, c'est 
fini. C'est cette violence réaliste que les gens adorent. 
Mouais. Moi, je préfère me mater un bon Jackie Chan de pouvoir incarner 22 de ces gens décidément formidables, 
mais, comme dirait Kendy, le très habile Jackie se ferait aux styles de combat si différents (on en compte une douzaine, 
éclater la gueule par ce gros porc de Tito Ortiz. du jiu-jitsu à la boxe, en passant par le kickboxing ou encore la 
lutte) et aux coups variés. Les combats sont d'ailleurs bien 
Wazaaaaaaah ! violents et très rapides, mais ça vous l'aurez compris. Tous ces 
braves types sont en plus modélisés de la plus belle manière, 
ils bougent bien et la réalisation graphique est globalement 


Il n'arrête pas de taper ! 


À ec ES, 


Vraiment très fort. 
== 


Bref, l'objectif principal des développeurs a été bien 


évidemment de retranscrire, de la manière la plus réaliste convaincante. Idem en ce qui concerne la mise en scène, 
possible, cette ambiance et ces combats de brutes. Un pari qui calquée sur les vraies retransmissions… Les persos arrivent 
semble d'ores et déjà réussi. Tout d'abord, les fans seront ravis sur le ring avec fierté, le speaker nous sort les bios et 


les surnoms, bref, c'est comme à la télé. 


Un gameplay surprenant 


Contrairement à toute attente, la jouabilité de UFC n'est 
pas si bourrine que ça... On imaginait bien pouvoir s'en 
sortir en s'excitant comme des gorets sur les boutons de la 
manette, et même si c'est un peu le cas (le timing étant très 
tolérant), les coups s'avèrent très nombreux et les 
possibilités vastes. Si, si, ce n'est pas une blague ! 

En fait, il y a toujours un moyen de parer les attaques 

de l'adversaire et de se sortir des situations les plus 
délicates grâce à des contres, des contre-contres, etc. 

Ces conditions difficiles s’inversent tout le temps et le 
combat peut se finir à tout moment en deux secondes, 
avec une clé de bras. Voilà, même si nous ne tenons pas 
là le hit du siècle, nous avons été pas mal surpris par cette 
C'est un combat très technique. version Preview. On vous en dira plus lors du test. 


Editeurx 


Sortieen Europe: 


Présenté lors duTokyolGame Show en septembre 
1999, The Bouncers'imposait comme le jeu 

le plus prometteur de la PlayStation 2. Après une 
absenceitrès remarquée. il fait de nouveau parler 
de lui, mais ne s'est toujours pas montré lors 

du dernier ECTS... 


Des scènes qui 
s'annoncent 
absolument 

superbes, 
graphiquement 
parlant. Reste 
à savoir si le 
scénario 
tiendra la 
route. 


Un jeu de 
Rôle Playing. 
Action qui 
s'annonce 
prometteur 


ans chaque bar de la rue Dog, comme ils disent dans le 
communiqué de presse, on emploie des « bouncers ». 
Les « bouncers », ça sonne super bien comme nom, 
mais en fait ce sont juste des videurs classiques. 

Les trois héros de ce futur hit bossent au Fate, un bar 
sacrément hype, tendance quoi. Quelque temps 
auparavant, l'un d'eux, Sion, qui avait perdu sa petite 
amie dans des circonstances dramatiques, a sauvé 

une jeune fille, Dominique, arrivée en piteux état devant 
le bar. Depuis, elle est devenue la mascotte du Fate, 
sans que personne ne sache grand-chose sur sa vie. 
Les deux personnages dont on voit les visages 
ci-dessus sont Dominique et Volt. Tous les deux, 

ainsi que les autres héros du jeu, ont été imaginés 

et dessinés par le talentueux Tetsuya Nomura, déjà 
responsable du design des personnages de Final 
Fantasy 7 et 8 ainsi que de Parasite Eve 1 et 2. Grâce 


Défini comme un « Role Playing Action », The Bouncer 
vous met dans la peau de Sion s'élançant 

à la rescousse de Dominique. Cette dernière a été 
enlevée par une énorme corporation du nom de Mikado 
et, à la manière du bon vieux Double Dragon, il va falloir 
la secourir. De bonnes choses en perspective ! 

Bien entendu, on peut faire confiance à Squaresoft 
concernant les scènes de transition entre chaque phase 
d'action : le scénario devrait être profond et dramatique 
à souhait. Co-réalisé par l'équipe de Dream Factory, 
auteur entre autres de Tobal, The Bouncer proposera 
donc des combats de qualité avec juste ce qu'il faut 

de complexité pour ne pas trop s'ennuyer. 


à son coup de crayon inimitable, ses personnages, 
même une fois modélisés en 3D, possèdent un charisme 
qui plaira aux joueurs et admirateurs de l'artiste. 


Le mois prochain, suite de cet article sur The Bouncer, 
avec présentation des autres personnages 
et du système de jeu. Ouvrez l'œil ! 


Made'in Europe. 


Metal OÙ ACNUT ES 
ésistance 


Editeur: Electronic Arts 
Machine : PlayStation 


Medal of Honor fut l'un des titres les plus trippants de 
l'année dernière. Cette suite s'annonce tout aussi réussie 


et efficace malgré quelques petits défauts agaçants. 
plication 


près une petite présentation au salon de l'ES, quelques 
screenshots accompagnés d’un court communiqué de 
presse super-alléchant (comme le veut la coutume dans 
le milieu), Electronic Arts et Dreamworks Interactive se 
décident enfin à nous envoyer la première version bêta 
du second volet de Medal of Honor. Moi, j'dis : « alléluia, 
Dieu existe » ! Ben, ouais, le précédent opus nous a 
tellement fait tripper qu'on était tous très impatients 
d'avoir entre les mains cette suite. Comme quoi on peut 
encore être enthousiaste en voyant débarquer un jeu 

32 bits. Remarquez, vu la qualité actuelle des titres 
PlayStation 2 (cf. rubrique Zappings Jap” !), ça n'a rien 
de vraiment étonnant ! Mais revenons à nos moutons. 
Tout d'abord, petit rappel pour ceux qui ne suivaient 

pas : Medal of Honor Résistance n’est pas à proprement 
parler une suite. Le scénario de ce Doom-like se 
déroule, en effet, quelque temps avant le précédent 
volet. L'armée allemande occupe la France, les Italiens 
rejoignent Hitler, bref, c'est pas la joie. Et vous dans tout 
ça ? Plus question d'incarner un G..I. programmé pour 
tuer : vous avez des seins (à vue de main, un bon 90 B), 
de longues jambes, des lèvres relativement pulpeuses… 
En résumé, vous voilà dans la peau d'une femme 
française, Manon, qui a décidé de rejoindre la résistance 
après qu'une unité SS a rasé son village et massacré 
les habitants. 


Pas révolutionnaire 


Autant mettre les points sur les « i » tout de suite : ne 
vous attendez pas à des bouleversements majeurs pour 
cette suite. Medal of Honor Résistance reprend la 
plupart des ingrédients qui ont contribué au succès de 
MoH et le jeu reste, dans ses grandes lignes, très 
proche du premier volet. D'un point de vue strictement 


Petite nouveauté : lors de certaines missions, vous serez secondé par un résistant. 


technique, il faut vraiment avoir un œil de lynx bionique 
pour déceler des changements : certaines textures sont 
un poil plus fines, le moteur 3D affiche un tout petit peu 
plus loin. rien de bien marquant. En revanche, le jeu 
demeure toujours aussi efficace. Outre une ambiance 
sonore digne d'un film de guerre, il propose des 
déplacements d’une fluidité inattaquable et des scripts 
d'intelligence Artificielle vraiment surprenants. 

A l'inverse de ce que l'on peut observer dans certains 
titres PC (Hidden & Dangerous, par exemple), 

les ennemis ne sont jamais statiques : ils effectuent des 
rondes, fuient lorsqu'ils se sentent en danger, rampent 
comme des larves après avoir été touchés, courent 

à votre rencontre, se planquent derrière les murs, 

se couchent sur le sol pour éviter vos tirs, etc. Pas mal 
pour un jeu console, non ? 


L'absence de retour sur le stick analogique rend 
les gunfights bien confus. 


7 missions, 22 niveaux comprenant des objectifs 
multiples. la grande classe. 


. 


Cette version bêta souffre toutefois d'un défaut de jouabilité 
assez agaçant. Le système de visée gagnerait, en effet, à 
être optimisé. Tout d’abord, les sticks analogiques du Dual 
Shock empêchent d'ajuster rapidement et avec précision 
l'ennemi, on perd ainsi de précieuses secondes avant de 
pouvoir accrocher sa cible correctement (rappelons que les 
head-shots permettent d'économiser les munitions). Tout se 
fait par à-coups, bof ! Une option souris, comme dans Alien 
Resurrection par exemple, aurait résolu ce problème. Mais 
ce n'est pas tout : le stick analogique droit permettant de 
diriger son arme ne se recentre pas automatiquement ; 

il n'y a pas de retour en position neutre comme dans 
GoldenEye, Turok ou Perfect Dark. Là encore, on perd un 
temps pas possible et cela rend certaines actions vraiment 
laborieuses, notamment lorsque vous devez faire face 

à plus de trois ennemis simultanément ! Voilà, il fallait 
absolument que je chipote, c'est fait. Sinon, si les Doom- 
like vous filent le mal de mer au point de vous donner 
envie de gerber (c'est souvent une question de 
frame-rate), vous pouvez faire une croix sur MoH 
Résistance. Glurb !, j'ai bien failli vomir dix fois sur 

la moquette en jouant à cette bêta. Pour le test, je prendrai 
de la Notamine (ndTraz : non, tu ne le feras pas, 

y en a marre du bordel !). 


cache derrière un mur 


De la furtilité 
mais aussi des 
Passages très 
baurrins ! 


LENAE CANTEEN TER 


nt. en effet, à de simples 
match. à des duels de 


House, The Shoot Hole, Metro Plex et The Missionary). jouer en temps limité au non, changer 
les fringues de votre soldat et définir les armes présentes dans Les niveaux (7 configurations 
possibles). Comme vous pouvez Le constater. les développeurs se sont vraiment contentés 
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pu 
== 


Des routines d'intelligence Artificielle toujours aussi efficaces. Là, un Boche se 


2ce Comme 
pour le 
premier 
volet, les 
développeurs 
ont fait 
appel 
à des 
vétérans 
de la 
Seconde 
Guerre 
mondiale. 


Le très soporifique Shutoko Batile, 
plus connu chez nous sous Le nom 
de Tokyo Highway Challenge, 
revient dans un deuxième épisode 
supposé corriger les défauts de 


L'effet des 
reflets de 
lumière sur 

la carrosserie 
{non calculé 
en temps réel) 
est un peu 
exagéré. 


Lisus a 

en 
iso a 
200 PS 
em? re 


E Les voitures sont inspirées de modèles réels, mais 
l'absence de licence obligera les fans à retaper les noms 
de leurs bolides. 


modélisation 
A des caisses 
est 
vraiment 
excellente. 


Le nom 
du rival 
et de sa 


lalute bande 


Lorsqu'un duel s'enclenche, deux 
« barres de vie » apparaissent en haut 
de l'écran. Plus vous larguez votre rival 
et plus sa jauge descend rapidement. 


L) s'inscrivent 

à chaque fois 
à droite 

de l'écran. 
L'un des 


tbah y a du boulot ! C'est vrai qu'il y a un an, le premier 
opus de la série sur Dreamcast était loin de nous avoir 
convaincus. Pour ceux qui auraient loupé le coche, le jeu 
partait pourtant d'un principe plutôt sympa : se taper 

la bourre entre chauffards sur le périphérique tokyoïte, 

en pleine nuit et au beau milieu de la circulation. 
Concrètement, il fallait tourner quelques minutes jusqu'à 
repérer un rival, lui faire des appels de phares pour le 
provoquer et le griller s’il acceptait le défi. Chaque victoire 
vous rapportait du fric, que vous pouviez ensuite utiliser en 
customisant votre moteur, en ajoutant des petites broutilles 
{ailerons, jantes alu, phares bleutés, etc.), ou même en 
vous payant un nouveau bolide plus puissant. Le trip 
courses clandestines était sympa, les possibilités de tuning 
pouvaient satisfaire un certain public, mais le jeu s'avéra 
complètement inefficace, au final... Le challenge répétitif 
lassait rapidement et la jouabilité vous donnait envie 

de bouffer le pad après chaque virage ! 


même en plus beau ? 


Après quelques minutes d'essai sur Tokyo Highway 
Challenge 2, le premier détail qui saute aux yeux, c'est bien 
la qualité graphique, nettement améliorée par rapport 

au premier épisode. La modélisation des caisses est 
excellente, les environnements sont plus fins, plus détaillés 
et surtout plus variés. Bon, tous les runs se déroulent de 
nuit, ce qui aide au niveau de la distance d'affichage, mais 
ça reste très agréable à regarder. C'est déjà ça. Côté 
jouabilité, les progrès sont en revanche moins flagrants. 

La bagnole donne toujours l'impression de flotter 


principaux 
objectifs 

du jeu sera 
de battre 

les 300 
ennemis 

du jeu. 
Passionnant ! 


me sur le sol, la gestion des collisions est risible, 
les modèles physiques frustrants, et la direction toujours 
capricieuse. Ainsi, les caisses ont beau virer plus 
facilement qu'avant, trajecter reste toujours aussi laborieux, 
même dans les courbes les moins difficiles. Les systèmes 
d'upgrade, de tuning et de réglage atténuent légèrement ce 
constat, mais rien n'y fait vraiment : on s'arrache toujours 
autant les cheveux ! Ajoutez à cela une impression de 
vitesse minable, des saccades fréquentes et un cruel 
manque de vraies nouveautés, pour comprendre le peu 
d'enthousiasme qui nous a gagnés en jouant à cette 
version preview. Eh oui, heureusement, il ne s'agit que 
d'une version preview, alors inutile de s’attarder plus 
longtemps pour le moment ! Des améliorations peuvent 
encore être effectuées, sait-on jamais. Peu d'espoir qu'il y 
ait de très gros changements d'ici à la version test, tout de 
même, mais on peut toujours croiser les doigts ! Parlons 
chiffres pour finir : vous aurez désormais le loisir de piloter 
65 caisses différentes, pour défier plus de 300 tarés sur 
un circuit beaucoup plus vaste, puisqu'il atteint désormais 
les 160 km en tout. 


e 
se 0% 


= Jungle Buc 
Groove Party 


Quand apparaissent certains bonus, vous pouvez multiplier votre score 
en passant dessus. 


FIREWALL 


MULTIPLIER 


Attention ! 
Lorsque 


Après Dance Dance Revolution. on ressort Le Ris 
tapis magique pour taper du-pied sur les voue balance 


un firewall, 
rythmes endiablés de la jungle. en compagnie le diférences 
5 . “ ‘OMDINaISON: 
de Mowgliet ses amis àlquatre pattes. à suivre 

disparaissent 
dans le feu. 


Guitar Freaks, DrumMania, Bust a Groove, ou encore 
Dance Dance Revolution, proposant le plus souvent des 
accessoires à ajouter au jeu. Un des plus réussis est 
Samba de Amigo, auquel on pouvait relier des maracas. 
Malheureusement, ces titres ne sont pour la plupart 
disponibles que dans l'archipel nippon. 


1 e genre musical a été décliné dans des jeux comme 
LÀ 


Disney Interactive a décidé de s’aventurer sur la piste des 
jeux musicaux en utilisant une des productions Disney les 
plus célèbres : Le Livre de la Jungle, dont le dessin animé 
original remonte à l'année 1967, l'histoire d'un petit enfant 
Sauvage, abandonné dans la jungle et élevé par des 
primates. Oui bon, tout le monde s'en souvient ! Edité par 
Ubi Soft, Jungle Book Groove Party devrait sortir d'abord aux 
Etats-Unis, puis chez nous au mois de novembre prochain, 
si tout va bien. On pourra jouer avec Mowgli, Bagheera, 
Baloo et tous les autres, sur des musiques directement 
inspirées du dessin animé. Mais pour apprécier totalement 
l'aventure, il sera nécessaire de posséder le tapis de Dance 
Dance Revolution. Et c'est bien là le problème, car mis à part 
en import, il sera difficile de se le procurer ! Certes, il reste le 
paddie, mais certaines figures, quasi-irréalisables, risquent 4 £ h 
de le mettre à rude épreuve. Malgré cela, il sera tout de Le Now lors 10e Ÿ yoe are € 
même possible de s'amuser, surtout en jouant à deux car a 

certains bonus permettent d'embrouiller l'adversaire en 


le faisant trébucher ou en enflammant les combinaisons à 
effectuer pour les masquer ; c'est sympa et cela crée une petite 
ambiance de compétition, Vous pourrez sélectionner une 
dizaine de chansons, qu'il faudra préalablement débloquer, 

et autant de personnages. La chanson de Baloo, « Il en faut 
peu pour être heureux... lalala », et celle du roi des singes 
sont toujours aussi entraînantes. De nombreuses 
cinématiques tirées du film ponctuent les différentes étapes, 
et l'on retrouve avec plaisir King Louie, le roi des singes, 
Baloo ou encore la troupe d'éléphants entraînant Mowgli sur 
le dancefloor. Si tu veux être groovy, Baby, laisse-toi prendre 
par la fièvre de la jungle ! 


Made in Birôpé.: 


La modélisation 
des voitures est 
très réaliste. 


Toujours Monaco et ses palmiers 
de bourgeois. 


Editeur 


du circuit de Monaco. 


Eidos Interactive. 
PlayStation 
novembre 2000. 


On reconnaît aisément le tunnel 


À défaut de jouir d'uneréalisation parfaite, : 
F1 World GP proposait en revanche des 
sensations de conduite exceptionnelles. 
Pour La conception du second épisode deice 
jeu passionnant, c'est Eutechnyx qui s'y est 
collé et non Lankhor. Le résultat devrait 
désormais combler toutes nos espérances: 


idos Interactive a signé pour l'occasion un accord de trois 
ans avec Video System afin de détenir la licence officielle 
FIA. Du coup, la suite de F1 World GP intégrera toutes les 
écuries ainsi que les circuits de la toute puissante 
fédération. Il promet des graphismes plus élaborés que 
ceux de la première mouture, grâce à un moteur 3D plus 
performant et une conduite plus orientée simulation 
qu'arcade. Bien entendu, il disposera de moult options de 
jeu dont le mode Arcade et Grand Prix. Comme vous 
pouvez le deviner, la première alternative s'adressera aux 
joueurs friands de prise en main immédiate, tandis que la 
seconde, plus réaliste, vous proposera un pilotage plus 
technique avec en sus des décisions tactiques à prendre 
pour réussir la saison. Par ailleurs, « les programmeurs 
adjoindront au titre une Intelligence Artificielle plus 
développée » (dixit le communiqué) ainsi que des paramètres 
plus pointus et ce, sans que cela ne vienne perturber la 
jouabilité divine du soft. C'est en tout cas les objectifs 
principaux que les gars d'Eutechnyx (M6 Turbo Racing, 

Le Mans PS) se sont fixés, pour créer une suite plus novatrice. 
Les autres jeux du genre n'auront qu'à bien se tenir ! 


À droite, un écran 
géant retransmet 
votre course grâce 

à une caméra 
dissimulée dans votre 
cockpit avant. 


Mais ce n'est pas fini! 


Le calcul des collisions sera aussi révisé avec des 
dommages mécaniques et physiques plus réalistes. De ce 
fait, les voitures pourront, par exemple, perdre un aileron et 


Une bagnole de F1, ça pollue l'air forcément... 


voir leurs performances affectées au niveau de la vitesse 
de pointe et du pilotage. En termes de chiffres, le mode 
Grand Prix s'accommodera de pas moins de trente options 
de modélisation ainsi que de vingt paramètres modifiables. 
Parmi ces dernières, il sera possible d'agir sur cinq facteurs 
principaux : la boîte de vitesse, le moteur, 
l'aérodynamisme, le freinage et l'efficacité de l'équipe au 
stand pour le ravitaillement. Autrement, l'interface de jeu 
bénéficiera de cinq vues de caméra pour plus ou moins 
appréhender le tracé des circuits et éviter de se planter 
dans une chicane (ou contre un mur comme un défunt 
super-pilote brésilien. Mais comme si ce n'était pas encore 
assez stressant, les courses se dérouleront également 
sous une météo instable, ce qui nous obligera à développer 
un côté stratégique déterminant pour remporter la course 
dans les stands, un peu à la manière de Schumacher ! 

Et là, je me lâche à donf ! Le mode Deux Joueurs n'a pas 
été oublié et sera pratiqué via un écran splitté. Ajoutez à 
cela des commentaires dignes des retransmissions télé 

et un système de communication radio avec votre stand, 
et vous obtenez un titre de F1 fort complet qui pourrait bien 
faire parier de lui dans un avenir proche. 


_ 


< 2% Editeur : 
SABDERS 
on 


Crave Entertainment M trop bien 


la pêche ! 


Sortie Europe : fin octobre 2000 


es jeux de pêche, vous pensez que ça n'intéresse 
personne, que leur intérêt est à chaque fois proche 

du zéro, pour les joueurs comme pour les éditeurs. Vous 
vous dites que ça ne peut marcher qu'au Japon, ce genre 
de truc. Eh bien, détrompez-vous, car même en France, 


il y a de la demande pour les jeux de pêche ! J'en veux 
pour preuve qu'il ne reste plus un seul exemplaire 


Ets 
| 


de Reel Fishing premier du nom en magasin, tout a été 
vendu ! Bon, il n'y avait pas un million d'exemplaires de 
dispo, bien sûr, mais le public ciblé existe, c'est un fait. 
Alors, adressons-nous aux fans : la grosse nouveauté de 
ce deuxième opus, c'est le passage de la 2D à la 3D. 

La représentation des phases d'attente, très peace, est 
toujours basée sur un mélange de photos digitalisées 

et de FMV, mais dès que ça mord, on bascule dans une 
deuxième phase sous-marine, représentée cette fois 

en 3D. Ça n'apporte pas grand-chose, mais c'est plus 
moderne ! Sinon, il sera possible de pêcher 50 types de 
poissons dans pas moins de 17 lieux différents (en eau 
douce ou en mer), il sera toujours question de bien choisir 
son matériel, d'user du calendrier pour suivre les saisons, 
de s'informer en lisant des fiches, etc. Bref, rien de 
révolutionnaire mais des « updates » qui sauront sûrement 
satisfaire les quelques fans du moulinet, Notez enfin que le 
jeu ne sera pas traduit en français, mais uniquement en 
anglais et en allemand. 


| 


En] 


art the Ghici 


Editeur : 


| ire ortie en Eur 


e petit poulet du nom de Mortimer serait, paraît-il, 
un héros de basse-cour super-connu chez nos amis 
américains. Mouais, bah, nous on ne connaît pas, 
mais comme ça, au moins, on ne se laissera pas 


se baladera aussi 


Mort le poulet 


dans l'espace, 
Pour retrouver 


tenter par la licence. Bon, pour résumer 
grossièrement le scénario délirant du jeu, disons 
qu'une armée de cubes translucides et multicolores 
a capturé tous les poussins de la basse-cour et que, 
vous, le très héroïque Mortimer (Mort’ pour 

les intimes), devrez les récupérer dans diverses 
dimensions. De la cathédrale aux pyramides, 

en passant par l'usine où même l'espace, les thèmes 
graphiques seront variés. Sinon, le principe du jeu 
est très simple : vous déplacez le poulet dans des 
niveaux aux multiples plates-formes et usez de vos 
diverses capacités (sauter, planer, frapper ou picorer) 


pour vous démener et retrouver un nombre précis de 
poussins et les ramener au bercail. Voilà, en gros, 

ça paraît super-limité pour le moment ! Niveau 
réalisation, le jeu s'annonce également peu 
prometteur, avec de tous petits niveaux, de pauvres 
graphismes, un moteur qui rame. Bref, autant dire 
que nous n'avons pas été convaincus à ce stade du 
développement, mais ce n'est qu'une version preview 
après tout, hein, vous connaissez la chanson, alors, 
économisons de l'encre pour la version Test. 


Editeur : Virginie: 


ie en EUro novembre) 2 


Régina n'apas réussi a zigouiller tous 
les dinosaures. ShinjiMikamiinstalle 
cette fois-cisa célèbre héroïne 


à la chevelure rouge dans.la jungle: 
Voicinos premières impressions 
après visionnage des-photos: 


n ne va pas s'enflammer trop vite, ça nous avait déjà porté 
préjudice lors du premier Dino Crisis. On s'était dit que, 
mince alors, avec la présence de Capcom, on allait se 
retrouver avec un titre du niveau des Resident Evil 1 et 2. 
Mais ils nous avaient bien eus, les développeurs, car cette 
épopée au milieu des dinosaures avait la couleur d'un 
Resident, mais pas la saveur. On était resté sur notre faim 
quoi ! Apparemment, l'histoire de Dino Crisis 2 se situe peu 
après les événements du premier épisode. Après la 
confiscation des travaux réalisés par le Dr Kirk sur le 
clonage de dinosaures, qui l'ont conduit à être emprisonné, 
le gouvernement décida de poursuivre ses recherches 
dans un lieu secret dissimulé au cœur de la jungle. 
Malheureusement, au cours d'une expérience militaire, 
Edward City, la base scientifique, se volatise 
mystérieusement. Les premiers éléments de l'enquête 
laissent à penser qu'elle aurait disparu pour laisser place à 
une jungle épaisse venue tout droit d'une autre époque. Le 
gouvernement organise d'urgence le sauvetage de l'équipe 


Un nouvel opus qui devrait être beaucoup plus trippant que le 
premier volet. 


restée sur place. Pour réussir, une troupe d'élite est 
envoyée dans le passé sur le lieu même de la 
catastrophe grâce à un dispositif expérimental 
de téléportation. Equipés d'un armement 
spécialement conçu pour éliminer les 
dinosaures, paraît-il, les membres de l'équipe 
remontent le temps afin d'accomplir leur périlleuse mission. 
Régina et son nouvel équipier Dylan vont se retrouver à 
une époque qui semble préhistorique (quoi de plus normal 
avec des dinosaures ?). || existe désormais une dizaine 
d'espèces de dinos avec de nouvelles attaques, mais on 
n'en est pas encore vraiment sûr. Il parait aussi que la 
miss Régina aurait de nouvelles aptitudes, du genre 

se servir de deux armes simultanément. Une série de 
missions spéciales pourrait récompenser également le 
joueur pour avoir protégé des survivants et éradiqué 
certaines « espèces maîtresses ». Une chose est tout de | 
même sûre : la sortie du jeu est prévue pour le mois 
de novembre, ce qui veut dire que l'on devrait avoir < 
un test le mois prochain. Merci Virgin. 


Spyro plane dans les airs, 
lorsque vous appuyez 
une seconde fois sur le 
bouton de saut. 


Que vont. cette fois-ci, nous inventer Les 
gars d'Insomniac Games pour ce troisième 
volet.de Spyro ?ILs ne vont quand même 
pas oser nous refaire le coup des dragons 


ar of (he Dr: 


Alors quoi de neuf vraimen 


ne sorte de méchante madame Claude dérobe tous les 
œufs du monde des dragons, profitant d'une nuit de 
festivité. Son sombre dessein est d'en faire la nouvelle 
population du monde féerique toute acquise à sa cause. 

Et comme vous en avez désormais l'habitude, c'est, bien 
entendu, à Spyro qu'incombe la lourde (et classique) tâche 
de délivrer tous ses jeunes semblables. Pour réussir sa 
longue quête, il devra encore récupérer toutes les gemmes 
dispersées dans les différentes régions du pays. Comme 
un petit air de déjà vu, vous ne trouvez pas ? Pour en venir 
au jeu lui-même, sachez qu'il restera dans l'ensemble 
assez similaire aux précédents opus de la série. 

On y retrouve le même moteur 3D. Vous me direz, ce n'est 
pas un mal puisqu'il était déjà d'excellente facture à la 
base. En ce qui concerne la prise en main du dragon 
violet, aucun grand bouleversement ne viendra casser 

vos bonnes vieilles habitudes. Une touche recadre la vue 
de caméra derrière le reptile alors que les autres vous 
permettent, comme à l'accoutumée, de cracher des 
flammes ou de vous ruer sur vos adversaires pour 

les enfourner à grands coups de cornes. 


Si dans sa globalité le soft ressemble sur bien des points 
aux anciennes péripéties du dragon à la voix nasillarde, 

il devrait néanmoins apporter des petites nouveautés bien 
sympathiques. Ainsi, les plaisirs seront plus diversifiés 
grâce à l'adjonction de niveaux moins conventionnels qui 
proposent des phases de skateboard, de boxe ou encore 


à délivrer... Eh ben sil! 


Les ruades s'avèrent efficaces contre les ennemis vêtus d'une armure. 


— 


bonus, quatre personnages inédits : Sheila le kangourou, 
Bentley le géant, Sergent Byrd le pingouin et Agent 9 le 
singe de l'espace. Bien entendu, chacun se verra doté de 
capacités distinctes. On nous promet aussi de nouveaux 
véhicules à piloter comme le tank, le offshore ou le sous- 
marin. Vladimir Poutine devrait faire la tronche sur une 
de ces phases de jeu. Devinez laquelle. Autrement, 

les concepteurs annoncent un univers 150 % plus grand 
que celui de Spyro 2 ainsi que la présence de mini-boss 
pour en étendre la durée de vie. Ben, voyons. Ajoutez 

à cela des options bonus pour augmenter les capacités 
destructrices de votre reptile et des tas de niveaux secrets, 
et vous obtiendrez, en décembre, un titre qui fera l'objet 


de tir ! De plus, il sera possible de diriger, dans les stages de la convoitise de tous les jeunes joueurs. 


Made in Europe 


Mario 1e 


Nintendo, 


Souvenez-| 

vous... 
Mario Kart] 
et la Star 


{ faut un bon timing pour les services et 
choisir son type de tir. 


Après le golf, le kart et un pseudo jeuide lioie, Leitrès 
sportif Mario se lance dans le tennis: Maintenant, ilne 
lui reste qu'à attaquer le foot, le rugby et pourquoipas 
le curling. Ouais, lecurling. ça, c'estun vrai sport 
d'homme. 


A quatre, ça va à toute vitesse et les parties sont 
ultra-conviviales ! 


e qu'il y a d'hallucinant avec le tennis, c'est qu'il s'agit du 
seul sport aussi éprouvant pour les joueurs que pour le 
public. Il n’y a qu'à voir la tête de ceux qui assistent à un 
match pour s'en convaincre, ils ont tous l'air super-crevé. 
En même temps, il faut les comprendre, soit ils sont en plein 
soleil, soit ils sont sous la pluie. Alors, rester quatre heures 
dans ces conditions en balançant la tête de gauche à droite, 
au bout d'un moment, ça fatigue forcément les cervicales. 
Non décidément, je ne le ferai pour personne, pas même 
pour Kournikova (oups. désolé Gollum). Ces gens-là n'ont 
rien compris, au lieu de payer une fortune pour se ruiner 

la santé, ils feraient mieux de rester chez eux devant 

une console, c'est plus bénéfique pour l'âme et le karma. 
Moi, par exemple, j'ai décidé de me laisser tenter par Mario 
Tennis et je peux vous dire que je pète la forme. Imaginez- 
vous dans le monde merveilleux de Nintendo en train 
d'enchaîner les matchs. Dans le même style que Mario 
Kart, il s’agit ici de taper la balle jaune avec un des seize 
personnages de Nintendo disponibles. Le look général du 
jeu se veut, bien évidemment, enfantin. On ne pouvait pas 
y couper : Nintendo vise avant tout un public plutôt jeune. 
C'est bourré de couleurs de tous les côtés, les animations 
sont fantaisistes et les bruitages correspondent plus à des 
onomatopées qu'à des samples de réels joueurs. Donc, 

si les cris de Yoshi, les « mamma mia » de Luigi, les rires 
sataniques de Waluigi, le clone démoniaque de Luigi ou, 
d'une manière générale, si le style Nintendo vous rend 
épileptique, ce jeu n'est pas fait pour vous. Si, par contre, 
vous aimez un tant soit peu le genre (qui d’ailleurs est 
diablement efficace chez les filles) ainsi que le tennis, 

il y a de fortes chances pour que vous appréciiez le titre. 


Le très 
satanique 
Waluigi 
est 
dégoûté 
d'avoir 
perdu le 
point ! 


Simple et complet 


Après Virtua Tennis, on ne pensait pas pouvoir devenir 
accro à un jeu aussi simpliste (en apparence), et pourtant 
on s’est tous fait avoir (même dans le Zoom du mois 
dernier, avec une cartouche reçue en dernière minute). 

Le jeu se révèle, en effet, très technique et à la fois simple 
à maîtriser. Il n'y a que deux boutons pour effectuer 

la totalité des coups, un pour les frappes de base et 

un autre pour les liftées. Ensuite, à partir de ces touches, 
il est possible de faire des combinaisons. Au final, on se 
retrouve avec une bonne palette d'enchaînements 
différents relativement facile à exécuter. Niveau précision, 
c'est hallucinant, avec un peu d'entraînement, on parvient 
à placer la balle où on veut. Du côté des compétitions, 
Mario Tennis reprend la formule qui a fait le succès de 
Mario Kart, à savoir trois coupes différentes : la Flower cup, 
la Rainbow cup et la Star cup. Toutes ont une difficulté 
progressive et toutes sont jouables soit en simple soit en 


double, et doivent être gagnées par tous les personnages. 
Au niveau des challenges, il n'y a donc pas à se plaindre. 
En plus du tennis conventionnel, trois modes de jeu 
supplémentaires vous sont proposés, le Piranha 
Challenge, le Bowser Stage et le Ring Shot. 


Les matchs ont vraiment la pêche. Les échanges sont 
spectaculaires et vont à toute vitesse. Les personnages 
ont tous des capacités propres et une attitude réellement 
marrante pour peu qu'on aime le genre. Une multitude de 
détails grouille sur le court comme les tortues qui jouent 

le rôle de juges de ligne ou une caméra qui fait un gros 
plan sur le joueur lors des points décisifs. Les replays sont, 
quant à eux, vraiment excellents et complètement 
différents de ce que l'on connaît. Comme souvent dans 

ce type de jeu, c'est à plusieurs que l'on s'amuse le plus. 
Jouer un double à quatre est le meilleur moyen de se 
marrer. Même si les parties sont moins techniques (c'est 
carrément le foutoir parfois), le fun est quatre fois plus 
intense. Attention toutefois, le jeu ne joue pas la carte du 
réalisme comme Virtua Tennis. Si vous recherchez 

des joueurs virils à l'avant-bras hypertrophié qui 
enchaînent les coups droits, vous allez être déçu. Mais, 

si vous n'avez rien contre les jeux qui peuvent plaire aux 
filles, aux petits frères et aux parents, c'est du tout bon. Au fil des matches, vous 
Et puis, vu le nombre de jeux de tennis de qualité sur N64, découvrirez de nouveaux 
ce n'est pas le moment de faire la fine bouche. terrains de jeu ! 


La précision des balles est vraiment remarquable. 


En plus du tennis de base, trois modes de jeu aux règles 
complètement distinctes viennent apporter un peu plus 
d'espérance de vie à la bête. Le Ring Shot consiste à faire 
passer la balle à travers un certain nombre d'anneaux 
situés au-dessus du filet tout en battant l'adversaire. Dans 
le Piranha Challenge. on doit tout simplement renvoyer 
des balles lancées par des plantes piranhas sans que 
le personnage d'en face ne puisse Les toucher. Et enfin 
le Bowser Stage, de loin Le plus intéressant, reprend le mode 
Battle de Mario Kart. IL faut donc jouer tout en récupérant 
des objets qui traînent tels que des carapaces vertes ou des. 
bananes, afin de s'en servir contre l'adversaire ! 


SR |. 
Certaines frappes spéciales demandent 
un certain doigté ! 


CSN Lo LR RE 
Astuces 4, Codes 


(Codes de vies supplémentaires) 
| DC 
(Astuces, codes et guide des coups) 
ns _PS_ 
(Guide des étoiles) 

> 2 um —1{7"D© ] 
(Guide des coups et codes pour le mode Survival & images cachées} 
CTZ 


(Codes d'invincbilté, munitions infinis, toutes les armes...) î 


 Sorandehase de donnees 
TOUTES TENTE 


NOUVEAUTÉS QUOTIDIENNES 


| AStITES, codes, soluces 
& actualité sur toutes 
les consoles 


lan, Morale base de données 
DT Us COLE 


5 
; 
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Pendant la première moitié des années 90, Sega et 
Nintendo sont rois. Intouchables, ils rivalisent surtout entre 
eux et laissent la plupart des autres constructeurs dans 

l'ombre. IL en est dont la fierté en prend un coup. Les ténors 
de la micro-informatique, Atari en tête, tentent tant bien que 
mal de récupérer une part de ce marché de plus en plus 

incontournable des consoles de jeux vidéo... 


ésumé de l'épisode précédent : nous avons 
passé en revue l'Âge d'or des consoles 16 bits, 
avec en tête, évidemment, les fleurons de 
l'époque : la Megadrive et la Super Nintendo. De 90 


à 95, les 16 bits marquent progressivement leur 


époque et dominent de la tête et des épaules le mar- 
ché du jeu vidéo. En parallèle, il y a le succès de la 
Game Boy, bien sûr, mais d'autres machines tentent 
également de s'imposer sur ce marché juteux. Nous 
allons voir ici que le succès ne fut pas toujours au 
rendez-vous... 


Le cimetière des consoles ne désemplit pas. Il en est 
qui reposent sous de vastes mausolées, adulées 
qu'elles ont été de leur vivant, et leur souvenir reste 
gravé dans les mémoires pour des décennies encore. 
Et puis il y a les autres, les consoles sans éclat, qui 
auront vécu dans l'indigence et n'auront été applau- 
dies - 6 funeste destin - que lorsqu'il s'agissait de 
fêter leur disparition. Il est des consoles qui auront 
mieux résisté que d'autres, accueillant même parfois 
en leur sein un jeu hors du commun (Super Street 
Fighter II X sur 3D0). Mais les contre-exemples sont 
tellement plus nombreux qu'il faut bien se rendre à 
l'évidence : ces machines ont été désavouées, mais 
elles l'ont mérité... Parmi toutes les consoles morts- 
nées - où presque - dont nous allons parler ici, on 
remarquera que la plupart nous viennent des 
constructeurs de micro-ordinateurs. Ce qui tend à 
prouver que passer d'un marché spécifique à un autre 
ne se fait pas toujours sans casse et qu'il faut se 
méfier. 


MUSIC: POG © MANIA 


Le fauve est lâché 
| 
Lorsque la Jaguar apparaît (fin 93), on se surprend . 
à considérer cette console comme une excellente 
machine en devenir. Il faut dire que ses capacités 
étaient assez impressionnantes pour l'époque, le 
sigle « 64 bits » faisant, avant la sortie des 
« simples » 32 bits Saturn et PlayStation, son petit 
effet sur le moral des troupes. Un CD-Rom pouvait 
même être accouplé à la bête (ce périphérique est 
sorti en 95) ce qui rendait la Jaguar véritablement 
intéressante et évolutive. Pendant quelques mois, la 
console fait sensation et la presse s'enflamme. 
Joypad lui consacrera même une couverture pour son 
numéro 26. Par un effet de mimétisme amusant, 
signalons, pour l’anecdote, que le magazine Next 
Generation d'avril 95 fera à peu près la même 
(couverture noire avec les yeux « Jaguar » qui ressor- 
tent). Quelques titres - peu nombreux - feront tout 
de même parler d'eux sur Jaguar : Doom, Alien Vs 
Predator, Wolfenstein 3D, Rayman (excellent), Myst 
(sur CD-Rom) ou encore Fight for Life, censé concur- 
rencer Virtua Fighter (c'est d’ailleurs le seul jeu de 
combat 3D de la Jaguar). En 95 et 96, les jeux se 
suivent - certes, ce n'est pas à un rythme effréné - 
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et les possesseurs de la console d'Atari ont quelques 
titres à se mettre sous la dent, mais avec la sortie 
de la Saturn et surtout de la PlayStation, les ventes, 
qui n'ont jamais vraiment décollé, tombent en flèche 
dès 97 et rien ne pourra plus sauver la Jaguar. Ni les 
baisses de prix successives (proposée d'abord à envi- 
ron 1 500 F, elle sera vendue en fin de carrière dans 
les 350 F), ni les tentatives désespérées du construc- 


teur américain pour conquérir un public fuyant n'y 
feront. Le fauve mourra alors que ses crocs, déjà, 
auront été limés... 


Et les autres ? 


Les consoles dont nous allons parler à présent font 
figure d'étoiles filantes dans l'Histoire des jeux vidéo. 
Vous en connaissez certainement quelques-unes, 
peut-être même toutes, mais il est peu probable que 
vous ayez eu l’occasion de vous essayer à chacune 
d'elles. Commençons notre tour d'horizon des flops 
du genre avec la 3DO (93) dont la licence a été cédée 
à plusieurs compagnies, qui ont pu chacune propo- 
ser « leur » machine (Panasonic, Sanyo, Goldstar...). 
D'abord présentée à un prix prohibitif (700 $, soit 
près de 4 500 F à l'époque), la 3D0 se vend évidem- 
ment mal. Les jeux qui sortiront sur ce support ne 
feront pas décoller les ventes, nombre d'entre eux 
n'étant que des films « interactifs » en full motion 
video (Mad Dog McCree, Night Trap, Crash'n Burn...). 
Peu de titres sortent du lot. On se rappelle de Gex, 
de Super Street Fighter II X (auquel on pouvait même 
jouer avec un paddle Super Nintendo, grâce à un 
adaptateur) et euh... c'est à peu près tout. Ah si, FIFA 
International Soccer a fait son petit effet lors de sa 
sortie également. Mais ce n'était que de la poudre 
aux yeux... Malgré les déclarations de Trip Hawkins, 
président de la 3DO Company à l'époque, cette 
console n'a pas été la chose la plus stimulante pour 
l'esprit humain depuis l'invention de l'imprimerie. 
Loin s'en faut... Le projet M2 censé lui succéder sera 
d'ailleurs annulé au dernier moment. 

Dans le même esprit, le CD-i (Compact Disc Interactif, 
1992), fruit de l'association de Philips et de Sony, a 
connu un peu la même histoire. Et la même décon- 
venue. En voulant créer un standard, les deux géants 
de l'électronique ont donné un coup d'épée dans 
l'eau. Le CD-i a survécu pendant des années (rappe- 
lons qu'il est incompatible avec la norme CD-Rom, 
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(5): 24 soi 


de laquelle il veut justement se démarquer), mais il 
ne s'est jamais imposé comme une console de jeu. 
Remarquez : ce n'était pas sa vocation première... 
Désormais, de toute façon, le CD-i a été supplanté 
par le DVD. Son but, à la base, était de pouvoir 
accueillir des logiciels de différentes natures : des 
éducatifs (encyclopédies), des CD photos, mais aussi 
des films grâce à la lecture possible du format Vidéo 
CD. Il y avait même des jeux - eh oui - certains ayant 
d’ailleurs pour héros Mario ou Zelda. Tout cela ne 
sauvera pas le CD-i et je connais peu de personnes 
qui déplorent sa perte. Seul Elwood, à l'époque, était 
content d'en posséder un parce qu'il recevait tous 
les films qui sortaient sur ce support gratuitement. 
(ndTraz : ça dénonce, ça dénonce !) 


Les poids plumes 


Ce dernier paragraphe est dédié aux consoles qui 
n'auront en aucune façon marqué leur époque. 
Le genre à être resté dans l'ombre de la 3DO ou du 
CD-i, vous voyez. Commençons avec l'Amstrad 
GX 4000 (90), qui n'était ni plus ni moins un CPC 
6128 miniaturisé et fonctionnant avec des cartouches. 
Basée sur une architecture 8 bits, à l'heure où appa- 
raissait la Megadrive, la GX 4000 cherchait manifes- 
tement la difficulté. Perso, je ne me souviens que de 
deux jeux sur cette machine : Burnin’ Rubber, une 
simulation de course, et un jeu de tennis (Pro Tennis 
Tour, apparemment). Nul besoin de se souvenir de 
grand-chose de plus, j'ai l'impression... 

Si Atari a la Jaguar, Commodore, de son côté, propose 
l'Amiga CD 32 (93). Reprenant les caractéristiques 
techniques de l'Amiga 1200, la machine dispose en 
plus d'un lecteur de CD-Rom double vitesse. Le côté 
multimédia, avec lecture de films, de CD photos, etc., 
et les adaptations pas toujours vraiment retravaillées 
de jeux Amiga déjà existants ne sauveront pas le 
CD 32 de sa mort annoncée. Il connaît toutefois un 
succès d'estime en Europe, où l'Amiga était connu 
et bien souvent apprécié. 

L'une des consoles les plus énigmatiques reste sans 
doute la Playdia de Bandai (94), qui fait figure de 
véritable exception ludique. Hormis deux films inter- 
actifs ayant pour héros les personnages de Dragon 
Ball Z (on y jouait un peu à la manière d'un Dragon's 
Lair), je ne me souviens d'aucun titre sur cette 
< console-jouet », comme l'appelait Joypad à 
l'époque. Quelques recherches m'apprennent qu'il y 
avait aussi pas mal d’encyclopédies disponibles 
dessus, concernant les animaux, les trains, les dino- 
saures ou encore les voitures. Et aussi les jeux Sailor 
Moon où Ultraman. Super... 

La PC-FX (fin 94) est une machine fabriquée par Nec 
et Hudson Soft. Après la PC-Engine, on s'attendait à 
ce que Nec nous étonne. En effet, nous avons été 
surpris. En fait, la PC-FX est un peu construite 
comme un PC à la verticale et comporte plusieurs 


ports d'extension sur sa façade arrière. Spécialisée 
dans la 2D et la vidéo - un mauvais choix à l'époque - 
la PC-FX à accueilli une foule de jeux typiquement 


nippons (jeux de drague, de combat « vidéo », | 


d'aventures basées sur des mangas plus ou moins 
connus...). Pas étonnant dans ces conditions qu'elle 
n'ait jamais été distribuée hors du Japon (comme la 
Playdia) et qu'elle n'ait connu, même là-bas, qu'un 
succès limité... 

La Pippin (97), enfin, est une console que l'on doit à 
Apple (une variété de pomme (apple) reinette 
(pippin)). C'est en fait un Power Macintosh miniatu- 
risé... On pouvait la brancher sur une télé ou bien un 
moniteur d'ordinateur, ce qui montre bien son côté 
hybride. Le concept de cette console rejoint celui de 
Commodore avec son Amiga CD 32 et son ouverture 
< multimédia » bâtarde. Le but avoué d'Apple était 
de proposer à un maximum de gens une technologie 
abordable, mais ceux qui étaient intéressés par les 
nouvelles technologies et l'Internet se sont acheté de 
vrais micro-ordinateurs, tout simplement. De plus, 
débarquée en plein cœur de la guerre Sega-Sony- 
Nintendo, en 97, la Pippin aura décidément bien mal 
choisi son moment... 


PAR GOLLUM 


(ichieze@hfp.fr) 


Pas la peine de se prendre pour la très prédicatrice Elisabeth Teissier pour 
comprendre que la fin de l’année devrait être placée sous le signe de Sony. 
Phase numéro un, ce mois-ci, la PS one débarque. Phase numéro 2, fin 
novembre, on prévoit le raz-de-marée PlayStation 2. Pour contrecarrer ces 
plans, Sega annonce une baisse du prix de la Dreamcast, Nintendo pourrait 
finalement se mettre au DVD grâce à Matsushita, tandis que Microsoft joue 


les cachottiers. Il va y avoir des morts, ça paraît évident. 


——/….lLa.Dreamcast-en-baisse 


A partir du 

8 septembre pro- 
” chain, la Dreamcast 
” sera disponible pour 
1 499 francs | Préférant 
prendre les devants (une 
habitude décidément), 
7 Sega anticipe donc la sortie 
de la PlayStation 2 en propo- 
sant sa console 50 % moins chère que sa concur- 
rente, ce qui devient particulièrement alléchant. 


Surtout que d'ici à la fin de l'année, des titres 
comme Virtua Tennis, Jet Set Radio ou encore 
le fabuleux Shenmue (malheureusement tout en 
anglais) devraient renforcer la ludothèque d'une 
Dreamcast mal aimée (les ventes sont moins per- 
formantes qu'escompté). Quel effet va avoir cette 
baisse de prix sur les joueurs ? Difficile à prédire 
tant la PlayStation 2 reste ancrée dans tous les 
esprits. En tout cas, si Sega perd la bataille de 
Noël, l'avenir de la Dreamcast apparaîtra alors 
bien sombre. 


La GameCube à l'heure du DVD ! 


Chez Nintendo, les rebondissements on connaît, 
et on semble particulièrement les apprécier. 
« Nous sommes des spécialistes et nous 
n'avons que faire des applications de lec- 
ture DVD annoncées par nos concur- 
rents », voilà en substance le message 
délivré par les dirigeants de la marque 
du plombier bondissant. Oui mais, 
attention !, il existe plusieurs degrés 
de lecture. En effet, si la GameCube ne 
possédera aucune capacité DVD vidéo, en 
revanche, du côté de Matsushita (l’un des par- 
tenaires principaux de Nintendo), on attend une 
machine qui devrait mettre tout le monde 


d'accord. Ainsi, lors d’une récente conférence de 
presse tenue à Osaka, le constructeur a confirmé 
qu'il sortirait un lecteur DVD vidéo incluant 
les composants de la GameCube. Sans 
A compter que d'après l'agence 
économique Bloomberg, Matsushita 
compterait commercialiser cette 
machine hybride simultanément 
avec la nouvelle console de 
Nintendo, en juillet 2001 au Japon. 
Intéressant, même si pour l'instant rien 
n'a été annoncé pour l'Europe ou les Etats- 
Unis. Patience, Matsushita n'a peut-être pas fini 
de nous surprendre. 


Konami.versus-EA.:.match-nul 


En matière de foot vir- 
tuel, si de nombreuses 
personnes reconnais- 
sent la supériorité de la 
série des ISS (Konami) 
sur celle des FIFA 
(Electronic Arts), dans les 
faits cette dernière se 
vend toujours bien 
mieux. Paradoxal direz-vous ? M'oui, peut-être, 
mais il faut savoir que du côté d'EA on possède 
une sacrée botte secrète : les fameuses licences ! 
Désormais, pour le plaisir de milliers de fans de 


la simu’ mythique de Konami, la société nipponne 
a signé un accord avec la FIFPro pour utiliser les 
noms de joueurs dans les prochains ISS. Fini les 
noms écorchés, les pseudos ridicules, et place 
au réalisme, aussi bien sur le terrain que sur les 
maillots. En effet, une bonne nouvelle n'arrivant 
jamais seule (enfin, ça se discute...), Konami en 
a aussi profité pour annoncer la signature d'un 
partenariat avec Umbro (les équipements). ISS 
nous faisait déjà rêver sans licence et sans par- 
tenaire prestigieux, alors là, imaginez le délire ! 
Vivement la suite de ISS Pro Evolution et vive les 
kaktoïfications intégrales ! 


And the 
winner.is… 


Retrouvez chaque mois le top 5 des meilleures 
ventes japonaises et européennes toutes consoles 
confondues. À cause des impératifs de bouclage, 
les tops présentés ont été arrêtés à la première 
semaine de septembre et prennent en compte les 
résultats de l'ensemble du mois {les sorties des 
derniers titres PlayStation 2 et Dreamcast ne sont 
donc pas prises en compte). Nos sources sont les 
magazines « Dengeki Console » (Japon), « CTW » 
(Europe) et l'organisme NPD Group (Etats-Unis). 


Top 5 japonais 

1. Dragon Quest VII (PS) 

2. Final Fantasy IX (PS) 

3. Mario Story (N64) 

4. Koro Koro Kirby (GBC) 

5. Jikkyou Powerful Pro Baseball 7 (PS2) 


Top 5 européen 

1. TOCA World Touring Cars (PS) 

2. Pokémon Yellow (GB) 

3. Sydney 2000 (DC, PS) 

4. X-Men : Mutant Academy (PS, GBC) 
5. Parasite Eve 2 (PS) 


Top 5 américain 

1. Chrono Cross (PS) 

2. Madden NFL 2001 (PS) 

3. WWE Royal Rumble (DC) 

4. Tenchu 2 (PS) 

5. World Series Baseball 2K1 (DC) 


Sony-change.de tête 


fut l'ECTS 2000 (soupir), Chris Deering, 
actuel président de Sony Europe, a nommé 
Phil Harrison nouveau « Senior Vice 
Président du développement » chez Sony, 
en remplacement de Juan Montes en par- 
tance pour la section jeu de Motorola. Un 
poste bien classe pour Phil, mais pas évi- 
dent à tenir au moment où la société opère 
sa refonte pour mieux effectuer la transi- 
tion PS1/PS2. Sans vous accabler avec le 
récapitulatif des responsabilités du gars Phil, sachez tout de même qu'il 
aura en charge les développements de studios Sony comme ceux de Soho, 
Camden, Cambridge, Liverpool et Leeds, responsables entre autres de 
titres tels que WipEout, Le Monde des Bleus 1 et 2, MediEvil, Porsche 
Challenge. Apprenez aussi, qu'en 1995, Phil Harrison participait déjà au 
lancement européen de la PlayStation. Après une escapade américaine, 
le voici donc de retour sur le Vieux Continent pour reprendre ses 
fonctions à Londres, le premier octobre prochain. Bon courage. 


Réservez 
votre PlayStation 2 ! 


Je suis sûr que vous êtes nombreux à vous 
demander comment être sûr de pouvoir obte- 
nir une PS2 dès son lancement, le 24 novembre 
prochain ? Eh bien il faut la réserver, sous peine 
de devoir attendre un peu plus avant de tou- 
cher la bête. Pour cela, du 16 septembre au 
7 octobre, vous devrez vous rendre dans l’un 
des 3 000 points de vente participant à l’opé- 
ration et déclarer votre intention d'achat 
moyennant un acompte de 300 francs, déduc- 
tible le jour du retrait de la console (en 
attendant qu'il le soit pour les impôts - on peut 
toujours rêver, non ?). Une action qui s'ap- 
plique aussi aux jeux et accessoires. Reste 
à savoir s'il est raisonnable de débourser 
3 000 francs pour la Play 2 (sans compter le prix des jeux aux alentours 
de 450 francs) alors qu'elle n’accueille pas vraiment des bombes ludiques 
pour l'instant. Enfin, à vous de voir ce que vous faites de votre argent. 


Le 74 novembre 


» à tous 
mais tous 


ne auront pas 
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A l'occasion de cet inoubliable moment que 


Ubi Soft-à la mode SWAT 
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Rainbow Six, Rogue Spear, deux noms qui 
résonnent glorieusement dans les couloirs 
de la rédac’. Ces chefs-d'œuvre PC, mêlant 
infiltration et assauts militaires dans des 
situations ultra-réalistes, sont ici la cause 

de nombreuses nuits blanches et d'autant 
d'étonnantes vocations. Ouais c'est clair, nous 
sommes carrément tombés dans le trip SWAT, 
et désormais briguer le titre de « SWAT Tiepi de 

l'année® » est devenu une question d'honneur entre nous. Donc voilà, 
vous comprendrez aisément notre joie à l'annonce du rachat de Red 
Storm (les papas de ces merveilles) par Ubi Soft, une boîte bien frenchie 
(Rayman). Des Français qui s'associent à des équipes aussi talentueuses, 
ça fait bien plaisir, surtout que Red Storm ne compte pas s'arrêter en si 
bon chemin. Des suites (à commencer par Special Ops, yes !) devraient 
voir le jour sur PC, mais aussi sur les consoles nouvelle génération. 
La « SWAT attitude » est à la mode, et ce n’est pas nous qui nous en 
plaindrons ! « Target acquired.. » 


La- Dreamcast 
se la joue Play 2 


L'ECTS 2000, c'était vraiment 
la fête ! Hum surtout pour.la 
Dreamcast, remarquez. Pas 
le moindre stand estampillé 
Sega ! Trois, quatre titres 
Dreamcast dans un coin, 
mouais, ce n'est pas gagné 
face aux  mastodontes 
Nintendo, Sony, voire face au petit nouveau Microsoft. Quoi qu'il en soit, 
sur le salon, le distributeur anglais GEM a trouvé de quoi apporter un peu 
de baume aux cœurs des aficionados de Sega. La Dreamcast + un lecteur 
DVD pour 299 £, soit le même prix que la PlayStation 2 en Angleterre, voilà 
de quoi intéresser les joueurs, surtout au vu des titres à sortir. Du côté 
événement, on a déniché quelques trucs sympas. Les petits gars de GEM 
jouent un joli coup à la PlayStation 2, à son manque de jeux potables (en 
tout cas lors du lancement), sans parler de son prix. Une opération qui, si 
elle se généralise en Europe, pourait peut-être endiguer le raz-de-marée 
prévu de la PS2... Le temps que cette console se dote de « vrais » jeux. 


Gr 


__—_—— Dreamcast 


A en croire l’abondance de vos mails, la naissance 
de Zique Pad a comblé nombre d’entre vous. 
N'hésitez donc pas à m'envoyer vos idées ou 


appréciations 


, Le mois prochain, 


l'interview diparaîtra temporairement pour laisser 
la place à des bios de compositeurs. En attendant, 
n’oubliez pas qu'entre les bandes originales pure 
tradition et les musiques réorchestrées, vous 
comprendrez bientôt que les meilleurs jeux vidéo ne se 
çontentent pas de charmer vos yeux... 


KICA-7895 
KCE Japan Sound Team 
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Resident Evil, les musiques 

de Metal\Gear Solid peuvent 
étre considérées commeldes thèmes. 
dits d'ambiance. En effet, mis à part 
le chant final dont je vous parlerai 
tantôt, la plupart des mélodiestont 
étéconçcues pourreflétenlaitristesse 
de la guerre etimmergernle joueur 
dans un climat Vite pesant et surtout 
glacial Ce dernier sentiment est 
d'ailleurs primordial, l'histoire se 
déroulant en Alaska: Ainsi, pour 
retranscrire cette sensation de 
« fraicheur», les compositeurs de 
Konamitont préfére optempour des 
sonorités \cristallinescomme celles 
utilisées dans IntruderOne. Arnoter 
aussi, l'apparition de nappes sonores 
progressivesletlaifréquente.émer- 
gence de chœurs emprunts de nos- 
talgie Atceititre, Discovery, premier 
thèmelde l'album, reste assez symp- 
tomatique. D'ailleurs pour les con- 
naisseurs, il slagit la d'un'style de 
composition très efficace et appré- 
cié par Hans Zimmer (USS Alabama, 
The Rock, Gladiator). Dans ce con: 
texte, pas\étonnant alors de savoir 
quela B.O: de MetallGeariSolid 2 


sera composée par Harry Gregson- 
Williams, l’un des «disciples » de 
l'école Zimmer. Aùtres grandes ten- 
dances, le rythme martial et les 
accords à échos électroniques dis- 
tillés avec justesse tout au long de 
l'album. Finalement, la plupartdes 
mélodies sont bâties sur un modèle 
identique. Vous retrouverez donc 
une-base sonore avec percussions 
fixes, sur laquelle quelques accords 
synthétiques viennent se plaquer 
avec Vigueur, comme une sorte de 
martèlement soulignant la fuite du 
temps ou l'urgence de la situation: 
Dans les morceaux Warhead 
Storage où Blast Furnace, la: ryth- 
mique devient presque obsédante, 
le but étant d'instaurer un sentiment 
de tension quasi-inconscient. Le 
stress pousse à rester sur le qui-vive, 
et dans ce registre, la B.O. de MGS 
remplit som rôle à merveille. 
Pourtant, parmi ce magma de pièces 
au souffle militaire, des titres tels 
que Enciosure ou Mantis' Hymn 
parviennent à s'illustrer grace a des 
thématiques assez différentes. Bien 
plus mélancoliques, et faisant appel 
par instants à des instruments plus 


METAL GEAR SOLID 


ORIGINAL GAME SOUNDTRACK 


traditionnels comme le piano, les 
violons ou le hautbois, ils ponctuent 
les scènes poignantes de l'aventure. 
Dans un style plus contemplatif, 
Colosseo est aussi un bon exem- 
ple della palette des genres musi- 
caux abordés. Pour conclure, la 
chanson finale baptisée Mhe Bestis 
Yet to Come, et interprétée par 
Aoife Ni Fhearraigh, marque une 
certaine évolution dans le sens 
attaché à la mélodie. Ici, les impres- 


olid 


Snake 


Metal Gear Solid est un jeu excep- 
tionnel, unique. Sa bande originale 
y a probablement beaucoup con- 
tribué. Cependant, difficile de con- 
seiller à tout le monde l'écoute de 
cet album. Rythmes électroniques 
et nappes aux sonorités glaciales, 
c'est une certitude, les fans 
adoreront. Les autres auront peut- 
être plus de mal à dissocier image 
et son. 


sions de calme et de sérénité pré- 
dominent, soulignant ainsi Va 
retraite du héros fatigué. Toutefois, 
malgré toutes ses qualités, on 
regrettera juste quelcet albumine 
contienne pas l'intégralité des 
musiques du jeu. Enteffet, toutes les 
«action-musiques »des cut-scenes, 
n'ont pas été incluses. Une regret: 
table initiative tant leurqualité etleur 
diversité les rendaient intéressantes: 
Üne absence en partie comblée 
cependant par une série de remix 
du fameux thème de Metal Gear 
disponibles en bonus à la fin de 
l‘album: Pourl'anecdote, les mélo- 
manes fans des productions Konami 
remarqueront, avec un peuld'atten- 
tion, que la conclusion du thème 
principal reprend, les accords 
de Suikoden, célèbre RPG du 
développeur. Un amusant clin d'œil. 


[LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI 


Pour se procurer ces fameux albums, il 
xiste diverses solutions. Soit vousivisi- 
ez des boutiques tellesque Tonkamou 
onci si vous êtes parisien, soit Vous, 
roisez les doigts pour:que votretreven- 
Weur importe ce type de CD'si vous 
habitez en province. Sinon, un\moyen 
jen pratique et efficace (on trouve 
bsolument tout\!} : le Net: Voiciles 
meilleurs sites, bien évidemment sécu- 
isés (tous testés sans problème), qui 

roposent ce typeld'articles. Illestimême 
És d'effectuer des commandes 
PR La\ classe, en un mot. 


Selon les\sites, lesidélaïs de livraison] 

oscillent d'une semaine à un/mois, 
fhttp://www.cdjapan:cojp) 
(http://www.gamemusic'com) 


{http://store.yahoo.com/freethought 
index.html) 


(http://www.tokyopop.com/tokyopop} 


(http://wwwthe-place.com) 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité, ou quel autre vous détrui- 
ra les oreilles en deux secondes ? Bon, j'avoue, dans 
ce dernier cas, il y a peu de chance pour que j'en 
parle, tout simplement parce que Zique Pad ne 
rassemblera que la crème des crèmes de la musique 


de jeux vidéo. Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous 
vous proposerons, certains d'entre vous devront effectuer 
des choix. ON ne peut pas tout avoir, paraît-il. 

Chaque mois, vous retrouverez donc des petites notes 
pour vous guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appré- 
ciation. Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne 
soyez pas perdu. Une note de huit étoiles correspond 


à un excellent album, tandis que dix « ZP » équival- 
lent au chef-d'œuvre uftime, la composition divine, 
aussi bien au niveau de la composition que de 
l'orchestration. Il s'agit de l'œuvre qui vous transcen- 
dera pendant des siècles. Rappelez-vous : Zique Pad 
fait la part belle à la qualité et aux compositeurs de 
talent. Rien qu'à eux. Ouvrez bien vos oreilles ! 


MJCA-00026 
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- Kenji Kawaï 


LL) 


Energique, rythmé, mais TR, 
composé avec virtuosité, Deep 
Fear étonne. || n'y a pas de doute : 
avec cet album, Kenji Kawaï a pro- 
bablement réalisé la meilleure B.O. 
de la ludothèque Saturn. Un album 
peut-être un poil trop court, mais 
d'une qualité époustouflante. 


ccords mystérieux, chant au 
caractere évanescent, puis 

M crescendo rapide souligné 

par l'ajout de percussions énergiques 
et l’éruption des violons... c'est une 
certitude, l'ouverture de Deep Fear 
plante parfaitement le décor. Resident 
Evil-like sorti dans les derniers jours 
de la Saturn, Deep Fear proposait 
une aventure sous-marine assez 
oppressante: Ainsi, afin d'accompa- 
gner avec force les émotions du 
joueur, Kenji Kawaïi a préféré mêler 
instruments symphoniques et syn- 


thétiseurs. Une heureuse rencontre 
produisant de véritables étincelles, 
comme dans Destruction, où la 
fougue des violons et des chœurs 
contraste à merveille avec la régu- 
larité mathématique des synthés. 
Pourtant, au fil des mélodies, l'accent 
est vite mis sur le thème principal du 
jeu : le mystère, ce dernier étant alors 
retranscrit musicalement de multi- 
ples manières. Les meilleures illus- 
trations restent sans doute Water 
Area et Mystery. D'abord calmes et 
apaisantes, ces pièces s'accélèrent 
progressivement sous l'impulsion 
d'accords plaqués au piano où de 
cloches distantes, avant de basculer 
définitivement dans un style bien 
plus sombre sous l'impulsion volon- 
tairement pompeuse des cuivres. Il 
plane icilun étrange sentiment d'in- 
stabilité nécessaire afin de surpren- 
dre l'auditeur-joueur. Toutefois, outre 
le mystère, des plages comme 
Enemy Encounter ou Problems sus- 
citent la peur grâce à l'alternance 
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entre chœurs vindicatifs et percus- 
sions tribales. Le rythme semble alors 
simuler les battements cardiaques, 
tandis que l'orchestre se déchaîne 
pour donner corps au climat d'op- 
pression. Par instants, les motifs 
employés rappellent indéniablement 
l'esprit énergique de la B.O. de Speed 
signée Mark Mancina. Même s'ils 
sont plus rares, Kawai San a néan- 
moins veillé nous ménager 
quelques instants de répit. Ces 
plages, souvent empruntes d'un fort 
sentiment de mélancolie, sont 


généralement empruntes du son 
suave de la flüteitraversière, à l‘im- 
age du theme inspirant la sérénité 
utilisé dans Wasting Time: En con- 
clusion, pour ne:pas/déroger àtce qui 
semble devenir une règle, ouen tout 
cas une heureuse habitude, le 
morceau final clôt l'album en 
apothéose, Menéel par la voix limpi- 
de mais distante de Mari Ide,\le 
thème navigue untemps dans'une 
atmosphère quasi-irréaliste’ Les déli- 
cats tintements de clochettes, 
soulignés par des nappesisonores 
simples, apportent parexemple ce 
côté paisible jusqu'a présent absent: 
de l'album. Pourtant, soudainement, 
sous la poussée des percussions, la 
pièce s'engouffre à nouveau dans un 
registre plus'tourmenté. La marche 
reste plus lente qu'a l'accoutumée, 
tandis que la mélodiesel développe, 
superbe mais triste. Magnifique 
conclusion pour un album 
d'une qualité d'ensemble des plus 
impressionnantes. 


Après avoir découvert, le mois dernier, les sentiments 
et influences de Noriyuki Iwadare, compositeur attitré 
de la saga des Grandia, attardons-nous plus en détail 
Sur sa discographie. Tour d'horizon des travaux d’un 
compositeur atypique, en passant de Grandia 2 à Lunar 
Silver Story, un sympathique RPG récemment édité aux 
Etats-Unis sur PlayStation dans un packaging collector 


de bien belle facture. 


Grandia 2... 
Noriyukilwadare : J'ailabordé Grandia 2 
avec un regard assez différent que celui 
employé pour le premier volet. 
Pourtant, bien que la trame scénaris- 
tique ait bien évolué, le cœur de l'his- 
toire reste inchangé: J'ai toutefois 
pensé qu'il fallait apporter à nouveau 
ce caractère à la fois espiègle et 
rafraichissant qui faisait l'originalité de 
Grandia sur Saturn. Pour y parvenir, j'ai 
décidé de combiner orchestre et syn- 
thétiseur. Cela m'apportait plus de fle- 
xibilitéten termes de composition, tout 
en permettant de magnifier les images 
avec des styles musicaux plus variés. 


nusique 
Je vous avouerairne pas être sûr que 
tous les compositeurs procedent 
comme moi, mais personnellement, 
je pense que les musiques qui 
touchent les gens doivent tout d'abord 
avoir ému son créateur. Lorsque je 
compose, j'essaye donc de me sou- 
venir de mes moments de joie ou de 
peine: Je tente ainsi d'incorporer ces 


expériences dans les thèmes que 
j'écris. Retranscrire des instantanés 
de vie, des émotions fortes : voilà le 
meilleur moyen que j'ai trouvé pour 
laisser les mélodies se développer. 


Un RPG se doit de contenir environ 
4 thèmes classiques : les villages, les 
donjons, les batailles et la carte du 
monde. Dans le fond, le plus com- 
plexe reste à bien distinguer ces dif- 
férents thèmes et leur trouver une 
certaine originalité. Pour la musique 
des Villages, je préfère des mélodies 
calmes et paisibles. Dans le cas des 
donjons, en revanche, je privilégie 
des thèmes plus mystérieux, voire 
angoissants, afin de perpétuellement 
rappeler que le danger peut jaillir 
à tout moment. En ce qui concerne 
les batailles, j'aime utiliser des 
ambiances sonores plus féroces, 
avec des accords plus durs et des 
rythmes très énergiques. Il faut que 
le joueur se sente encouragé, tout 
en ayant conscience du danger. 
Finalement pour les cartes, jeigarde 
toujours à l'esprit qu'il s'agit de 
phases de transitions. Des musiques. 


entraînantes semblent alors recom- 
mandées. 


Vraiment très bon. J'ai d'ailleurs pu 
retranscrire avec beaucoup plus de 
finesse le son des instruments acous- 
tiques. J'en utilise d'ailleurs à de nom- 
breuses reprises afin d'ajouter 
quelques touches nostalgiques à 
l'ambiance générale. 


Personnellement, je considere l'arrivée 
de chaque nouvelle console comme 
une bonne chose. Cela signifie en effet 
toujours plus de puissance pour le jeu, 
Mais aussi une place de plus en plus 
importante dédiée au traitement des 
sons. Plus la qualité des synthétiseurs. 
s'améliorera, et plus je pourrai explo- 
rer de nouveaux genres musicaux. Un 
jour, je reste persuadé que nous attein- 
drons le niveau d'excellence atteint 
dans les B.O. de films. 


range 


Des le départ, j'avais conscience que 
ces arrangements seraient probable- 
mentutilisés dans un CDlannexe spé 
cialement conçulpour accompagner 
le jeu. J'étais d'ailleurs assez décurde 
ne pas pouvoir réaliser un véritable 
album comme je l'avais fait pour Vent, 
par exemple, D'ailleurs, je vous 
aVOuerais que cette question soulève 
un point assez sensible pourmoi. Pour 
tout vous dire, depuis longtemps 
lorsque j'écoutais les musiques origi- 
nales de Lunar Silver Star, je savais 
que je pourrais reprendreices mélodies 
avec plus d'emphase: Lorsquelje me 
suis remis à la composition, j'éprou- 
Vais\alors beaucoup dernostalgie, 
produire 
n public 
Oui, c'est l'un delmes rêves. À ce 
sujet, de plus en plus de composi- 
teurs de musiques de jeux organisent 
des concerts au Japon. C'est avec 
plaisir qu'a mon tour, je monterai sur 
scène. 
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On connaît désormais le nom de la nouvelle 
carte arcade de Namco : System 246. 
Basée sur la technologie PS2, cette carte 
sera capable d'accepter un certain nombre 
de périphériques, tels que lecteur de CD- 
Rom, de DVD-Rom ou encore disque dur. 
Ceci devrait bien entendu faciliter la distri- 
bution de leurs jeux dans les salles d'arca- 
de (il est plus facile de livrer un DVD qu'un 
meuble d'arcade complet). Le premier jeu 
développé pour ce support n'est autre que 
Ridge Racer V Arcade Battle. Parmi les 
autres titres non confirmés, on parle d'un 
nouveau Ridge Racer, d'une suite de Time 
Crisis et de Soul Calibur 2. Que c'est origi- 
nal. La System 246 sera également propo- 
sée à d'autres développeurs, qui pourront 
se procurer la licence. L'intérêt vient du fait 
qu'il sera a priori aisé ensuite de convertir le 
titre arcade sur PS2, leur architecture de base 
étant similaire. Un peu comme Sega avec 
sa carte Naomi et la Dreamcast... 
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Tiens, Angel remplace Gollum dans la rubrique Netpad, 
désormais. Angel, c'est un petit nouveau, adepte du 
style « The Crow » et ennemi juré des couleurs vives. 
Ses origines hispaniques font également de lui un grand 
connaisseur de Pénélope Cruz et de paellas (qu'il sait 
cuisiner de sept façans différentes). Donc bon, voilà, ça 
ne change pas grand-chose pour vous, mais ça méritait 
d'être signalé. Cette précision étant faite, plongeons 


maintenant dans les filets toujours riches des news de 


A signaler, l'arrivée d'un nouveau jeu 
PlayStation ayant Ken (le survivant) pour 
héros : Fist of the North Star - Saviour of the 
End of the Century (prévu pour fin octobre 
au Japon). Ce sera un jeu Bandai et vous 
ne serez pas surpris d'apprendre que c'est 
à un beat them up que nous avons affaire. 
Il y aura plus de 100 stages (!) - on les ima- 
gine assez courts - et le jeu, tout en 3D, 
vous verra affronter un boss à la fin de 
chacun d'eux. Le truc rigolo, c'est le 
« cry system » présent dans le jeu, qui réunit 
en fait des tonnes de voix et de cris digita- 
lisés. Un jeu à l'intérêt limité, certes, mais 
qui devrait nous faire passer un bon 
moment. 


Namco annonce la sortie d'un RPG sur PS2 : 
Seven - Moralu's Cavalry Troop (titre provi- 
soire). Ce sera le premier jeu Namco sur la 
console à utiliser le support DVD. Réalisé 
en 2D, avec des personnages et des ani- 
mations très cartoon (un parti pris étonnant), 
ce RPG a pour cadre un monde médiéval, où 
7 héros sont équipés d'autant d'armes 
divines pour éradiquer les monstres qui han- 
tent la surface de la Terre. Le système de 
combat promet d'être innovant, avec un clas- 
sement par rangs : le premier rang attaque, 
le deuxième supporte, et le troisième gué- 
rit ou lance des sorts. Voilà qui conférera un 
petit côté tactique aux batailles. 


———— 


Capcom a l'intention de dévoiler son pre- 
mier titre pour GameCube lors du prochain 
Tokyo Game Show (fin septembre 2000). 
Pas la peine de baver, à l'heure actuelle, on 
ne sait pas encore de quel jeu il s'agit. 
Certaines rumeurs annoncent Resident Evil 
Zero, prévu à l'origine sur N64. 


Shigeru Miyamoto a déclaré que Ura-Zelda, 
l'extension d'Ocarina of Time pour DD64, 
était terminée. Cet add-on est censé conte- 
nir des objets supplémentaires, des 
nouveaux personnages, ainsi que des 
niveaux inédits qui rallongeront la durée 
de vie du jeu original. Et pourtant, bien 
que toute la partie développement soit 
achevée, Nintendo n'a pas encore plani- 
fié de sortie au Japon. Pourquoi ? Je vous 
laisse le choix entre deux possibilités. 
Un : Nintendo en a marre de Link et ne 
veut plus faire d'argent sur son dos. Deux : 
les ventes de DD64 sont tellement 
minables que sortir un titre phare dans ce 
format serait absurde. J'espère que vous 
avez fait le bon choix. Mais quand même, 
rater un Zelda à cause du marketing, 
c'est vraiment la rage. 


Une nouvelle qui n'intéressera probablement 
que Gollum et ses amis golden boys. 
Paradoxalement, l'annonce des GameCube 
et Game Boy Advance a été suivie d'un 
sévère effondrement du cours boursier de 
Nintendo. La chute est vraisemblablement 
due au retard de la sortie des consoles par 
rapport au planning marketing fixé. 


Konami a annoncé la date de sortie de son 
jeu de danse sur N64, Dance Dance 
Revolution Disney World Dancing Museum. 
À partir du 14 décembre, vous pourrez donc 
enchaîner les pas et effectuer les mouve- 
ments les plus hard-core avec tous vos 
potes radicaux de Disney. On aurait bien 
voulu du pogo, du hip-hop ou même du 
menuet, mais non, il va falloir se contenter 
de Disney. C'est ça la politique de Nintendo, 
des jeux pour tous les âges. J'oubliais : 
pour 400 F supplémentaires, on pourra 
acquérir la version N64 du Dance Controller 
(le tapis de danse). Baloo, t'es où ? 


X-BOX 


J. Allard, le directeur général du dévelop- 
pement de la X-Box, a enfin décidé de par- 
ler du look de la console. Il paraît que 
toute la partie design est terminée et que 
la taille sera légèrement supérieure à celle 
d'une console de base (ce qui ne veut rien 
dire, vu que la PS2 est juste deux fois plus 
grande que la GameCube, mais bon...) à 
cause de l’espace réservé au disque dur. 
Du côté du pad, il y a aura 8 boutons ainsi 
que 2 slots. Le premier est réservé à 
la carte mémoire, l'autre à une extension 
du genre Gamevoice sur PC, qui permet 


de brancher un casque-micro dans le but 
de communiquer avec les autres joueurs 
pendant les parties en ligne. On pourra 
enfin insulter ses concurrents à haute voix, 
quelle classe ! La console ne sera cepen- 
dant pas dévoilée avant le prochain E3 en 
mai. En attendant, plus de démos tech- 
niques, c'est fini. Les futures vidéos qui 
seront montrées proviendront des vrais 
jeux en développement parmi la centaine 
en cours. C'est J. Allard qui en fait 
la promesse, donc il faut le croire. Et là 
je respire, parce que les démos, c'est bien 
pour montrer les capacités techniques 
d’une machine, mais pour le reste. 


Sur le site du très sérieux journal New York 
Times, on peut lire une analyse vraiment 
intéressante de la X-Box comme on en voit 
rarement dans nos quotidiens nationaux. 
Pour ceux qui on la flemme de lire l'anglais, 
je vais faire un résumé. En gros, les ana 
lystes américains pensent que le marché 
des consoles est déjà très bien implanté et 
qu'il semble difficile dans cette période de 
recul (le taux de pénétration du marché est 
passé de 37 à 35 % cette année), que la 
firme américaine parvienne à faire trem- 
bler les monstres japonais que sont Sega, 
Nintendo ou Sony. Apparemment, Microsoft 
se défend en affirmant que chaque géné- 
ration compte sur un leader différent, tout 
comme Atari, grand patron des années 80 
s'est effondré par la suite. Il ne faudrait 
pas que Microsoft commence à paniquer, 
mais si même les Américains se mettent 
à douter des capacités de la machine, ce 
n'est pas très bon signe pour les futures 
ventes nationales. Concernant l'article, ça 
se passe ici : 
http://www.nytimes.com/library/tech/00/ 


L 09/biztech/articles/O4soft.html 


La toute nouvelle compagnie l-Imagine tra- 
vaille sur un jeu de course « à l'ancienne ». 
C'est-à-dire sans multiplayer, ni mode deux 
joueurs. Juste un jeu de course très 
Spectaculaire dans lequel on incarne un 
personnage, Chase Corrada (au secours, 
le nom du héros), qui devra piloter sur des 
circuits urbains où l'on pourra tout casser. 
Les développeurs ont pour ambition 
d'intégrer tous les effets spéciaux qui nous 
font tripper dans les films, comme les 
explosions et les tonnes de tôles frois- 
sées. S'ils y arrivent, on aura sûrement 
un des jeux de caisses les plus impres- 
sionnants jamais vus. 


Portables, 
Arcade, divers 


Il y a bien 251 Pokémon disponibles dans 
les versions Gold et Silver. Pourtant, seuls 
250 peuvent être acquis de manière conven- 
tionnelle. Alors comment faire pour avoir le 
Pokémon manquant, me direz-vous ? 
Remarquez, depuis le temps qu'on vous en 
parle, vous devriez le savoir. Eh bien c'est 
simple (enfin presque.….), il suffit d'assister 
à un événement Nintendo et d'aller dans le 
Stand réservé afin qu'il soit installé dans la 
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Bandaï sortira à Noël une version couleur 
de la Wonderswan. Le but du jeu est bien 
sûr de se tailler une part du gâteau avant 
que la Game Boy Advance n'arrive et ne 
casse la baraque. La console sera « plus 
mieux » partout. L'écran LCD passe de 2,4 
à 2,8 pouces carrés (sortez vos règles, ça 
fait 7 centimètres) soit 0,4 de plus que la 
version noir et blanc. 241 couleurs seront 
affichables sur une palette de 4096 dis- 
ponibles et la compatibilité avec les 
anciens jeux est assurée. En plus, pour 
se la jouer high-tech, on peut brancher un 
téléphone portable dessus et surfer sur 
le Net. Bandaï espère en vendre 1,2 mil- 
lion avant mars 2001, ce qui au départ 
peut paraître prétentieux. Mais quand on 
sait que la console va disposer d'un Final 
Fantasy made in Square dès son lance- 
ment, on se dit que finalement, ils ont rai- 
son d'être optimistes. L'appareil coûtera 
7000 yens, soit à peu près 450 de nos 
francs français à nous, les Français. 
Pour ceux que la technique intéresse, voilà 
les spécifications techniques : 

CPU : 16 bits, 3,072 MHz, 512K RAM 
interne transfert DMA 

Rom : Flash ROM Max 512 Mbit, EEPROM 
Max 31 Kbit 

Affichage : 2,8° FSTN LCD, 224 x 114 
pixels, 241/4096 couleurs 

Son : 4 canaux, son Digital 

Dimension : 128 x 74,3 x 17,5 mm 
(largeur, profondeur, hauteur) 

Poids : 95 grammes 


Autonomie : une pile AAA, 20 heures conti- 
nues 

Format : Cartouche, maximum 512 Mbit 
Couleurs disponibles : orange, bleu, noir, 
rose 

Nouveaux périphériques : Smart Media 
Cassettes (extension mémoire), port USB 
(compatible PS2, téléphones et ordina- 
teurs portables) 


Toujours pour la Wonderswan couleur, voici 
quelques screenshots de Final Fantasy 2 
et 3. Les deux jeux sont basés sur les ver- 
sions NES jamais sorties en Europe et 
bénéficient de graphismes améliorés. Si 
vous regardez bien, vous remarquerez que 
l'écran de Statut ressemble fortement à 
celui de Final Fantasy 4 sur Super Nintendo. 


Un nouveau Pokémon pour Game Boy 
Color, comme c'est surprenant. Pokémon 
Crystal est en fait une version améliorée 
des versions Gold et Silver, compatible 
avec le Mobile System GB qui permet de 
relier sa Game Boy à un téléphone por- 
table. En plus de permettre les combats 
et les échanges à distance, un système 
d'accouplement entre bestioles sera pos- 
sible. De ces accouplements sortiront des 
œufs qui donneront naissance à de nou- 
velles créatures. La sortie est program- 
mée pour le 4 décembre au Japon. Pour 
la France, il faudra attendre jusqu'à... 
euh... longtemps. 


sorties 


La star de ce mois d'octobre, c’est bien sûr Capcom 
Vs SNK. Au moment où nous écrivons ces quelques 
lignes, nous n’y avons toujours pas touché... Chris 
fait tranquillement le test chez lui bien au chaud 
pendant que nous, ben, on attend comme des cons 
qu’il se pointe avec cette petite bombe ludique. 
Putain, il fout quoi le père Chris, il est déjà 16h30 ? 
Gr ! Pour le reste de l’actualité import, pas grand- 
chose à signaler. On retiendra surtout les sorties 
américaines de Valkyrie Profile et du fabuleux Chrono 
Cross ainsi que le lancement de Dragon Quest VII 
qui a juste fait flipper tous les autres éditeurs nip- 
pons lorsqu'il a été annoncé. Craignant la concur- 


rence du titre d’Enix (la série est ultra-populaire là- 
bas), ces derniers ont en général préféré reporter 
la sortie de leurs produits. Sinon, ce n’est certaine- 
ment pas Gun Griffon Blaze qui vous donnera envie 
d’acheter une Play 2. Ah, cool, Chris vient d'arriver, 
il est temps de vous laisser les gars ! 


Désormais, dans ests U.S., v 


jouci de clarté, une têtière in 
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Dreamcast 


Capcom Vs SNK 
ght 2000 


Capcom Vs SNK... Ah ah, c’est {trop 

fort ! On a fait des poissons d’avril 

en imaginant qu'un jeu pareil 

verrait le jour. Et puis hop, IE voilà. 

Au-delà des vieux rÊVES 

de joueurs habitués aux Séries 

de ces éditeurs phares, que vaut 

donc ce titre maintenant qu'il est là, 

entre nos petits doigts crochus ? 
La réponse tout de Suite. 


Millennium Fi 


e jeu me donne le tournis. En fait, il y a 
des milliers de choses à dire, et l'excitation 
aidant, j'avoue avoir un peu de mal à ras- 
sembler mes idées. Rappelons qu'à la base, 
il y a un an et demi, Capcom Vs SNK n'était 
pas un jeu : c'était une rumeur. Une rumeur 
démentie officiellement par les deux partis 
et qui faisait perpétuellement naître de faux 
espoirs dans le cœur des joueurs. Bon, je 
me calme, je respire par le nez et j'y vais. Je 
vais essayer de ne rien oublier parce que je 
sais que ce jeu est juste super-attendu par 
des milliers de fans. A la rédaction, déjà, tout 
le monde était super-excité, que ce soit Greg, 
RaHaN, Julo, Kendy et même Jean... Argh, 
au secours, laissez-moi tester en paix ! Deux 
Super Tatsumaki et un Power Geiser plus 
tard, j'avais fait place nette autour de moi. 
Cette fois, c'estla bonne, on peut yaller.…. 
Tout commence par un déluge de sons et de 


couleurs. Les mecs du design de chez 
Capcom se sont manifestement lâchés. 
Cette patte psychédélique se retrouve par- 
tout, dans les menus, les écrans inter- 
matchs et même le générique de fin. C'est 
très curieux, il faut le voir pour bien se rendre 
compte, mais ça a somme toute bien la 
pêche et c’est assez agréable comme 
habillage. Cela étant dit, penchons-nous plus 
avant sur la palette de combattants légen- 
daires présents dans le jeu. Je sais que c’est 
ce qui vous intéresse... 


Y A PAS DE JALOUX 


L'association Capcom-SNK'se fait ici avec une 
volonté évidente de ne pas froisser les sus- 
ceptibilités. Des personnages des deux séries, 
il y en a autant de chaque côté, pour une parité 
50/50 parfaite. Plus subtil encore : le design 
des combattants a été réalisé par les cha- 
racter designers « concurrents » de chaque 
boîte. Ainsi, les persos Capcom sont dessi- 
nés à la SNK, et vice-versa. Cela se retrouve 
dans la notice et à l’intérieur du jeu: L'idée est 


Capcom Vs SNK 
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[Nbreme joueurs Tou2 
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Compréhension delalanque Inutile 


—> Hon-Fu fait de la figuration devant l'impressionnant 
Miyazaki. 


simple mais géniale. Les personnages se divi- 
sent en trois grandes catégories et valent res- 
pectivement un, deux ou trois points. C'est 
ce qu'ils appellent le « Flexible Ration 
System ». Je m'explique. Les personnages qui 
« valent » un point sont a priori - je dis bien a 
priori - les plus faibles. A la base, vous dis- 
posez de quatre points pour créer une équi- 
pe, donc vous pouvez décider, si vous le 
désirez, de créer une équipe de quatre per- 
sonnages qui valent un point. Bon, ce n'est 
pas compliqué à comprendre. Les persos à 
deux points sont les intermédiaires. Ce sont 
également les plus nombreux. Reste enfin les 
combattants à trois points - les boss - qui 
tapent en général plus fort et/ou sont plus 
résistants que les autres. C'est en jonglant 
avec les valeurs des personnages que vous 
créez vos équipes. Cette précision faite, 
voyons donc les personnages qui répondent 
présent. 


Equipe Capcom : Blanka, Dhalsim, Cammy, 
Sakura. 

Equipe SNK : Benimaru, King, Vice, Yuri 
Sakazaki. 


Equipe Capcom : M. Bison, Chun-Li, Guile, E. 
Honda, Ken, Ryu, Zangief. 

Equipe SNK : lori Yagami, Kim Kaphwan, Kyo 
Kusanagi, Mai Shiranui, Raiden, Ryo Sakazaki, 
Terry Bogard. 


Groove Select 


Equipe Capcom : Balrog, Sagat, Vega. 
Equipe SBK : Geese, Rugal, Yamazaki. 


Ce qui nous fait un total de 28 personnages 
jouables à la base. C’est plutôt pas mal 
même si, évidemment, le cross-over entre 
les deux séries aurait pu aller beaucoup plus 
loin et proposer bien d'autres combattants. 
La présence de M. Bison parmi les gars à 
deux points montre bien, également, son sta- 
tut de boss déchu, mais bon, ce n’est une 
Surprise pour personne. Au final, vous pou- 
vez donc former vos équipes de la façon qui 
vous convient. Personnellement, j'aime bien 
les équipes Geese-King, ou bien Guile-Kim. 
Chacun fait comme il l'entend. Découvrir les 
persos de Capcom face à ceux de SNK fait 
d’abord tout drôle. Il y a presque une diffé- 
rence de rendu graphique entre certains 
combattants (par exemple Honda face à 
Yamazaki : rien à voir). Cela dit, les protago- 


nistes Capcom sont souvent plus vieux que 
leurs homologues SNK, ils ont donc une 
excuse si, parfois, ils ont un peu moins la 
classe. Et puis au final, de toute façon, tous 
les sprites sont en basse résolution (320 x 
240), comme dans Street Fighter Il. C'est 
un peu dommage parce que ça pixellise et 
ce n'est pas toujours très beau, mais à moins 
de jouer avec une VGA Box, ça n’est aucu- 
nement gênant. Heureusement d'ailleurs. 


La prise en main de Capcom Vs SNK se fait 
rapidement. Tous les vieux réflexes revien- 
nent à la surface, se matérialisent au bout 
des doigts, et les sensations rappellent d’an- 
ciens souvenirs. Petit poing, grand poing, 
petit pied, grand pied. La base, quoi. Une 
chose néanmoins déçoit et surprend : les 


—>- Entre boss, on a de gros complexes de supériorité. 


Duel de super-attaques. Si le Kikoushou de Chun-Li disparaît dans la -æ- 
seconde, la petite Chinoise va soudain avoir très mal... 


persos Capcom ne disposent ici que de 
quatre boutons. C'est un peu dommage car 
on a l'impression qu'ils ont été « mutilés » 
pour être mis au niveau des persos SNK. 
J'imagine toutefois que cela a été mürement 
réfléchi ettesté pour que les combats soient 
les plus équilibrés possible. Capcom Vs SNK 
est un jeu symbolique, et les fans de chaque 
série trouveront une motivation supplémen- 
taire à s’affronter pour montrer qui, au final, 
est vraiment le plus fort. C'est marrant, mais 
ce côté un peu gamin marche vraiment bien 
et on se surprend à s'exclamer des trucs du 
genre : « ah, je te l'avais bien dit que lori était 
plus fort que Ken ! ». Mais bon, au final, tout 
le monde sait que cela dépend avant tout des 
joueurs qui sont aux commandes et qui 
manient les petits gars... Le plus impres- 
sionnant peut-être, dans un premier temps, 
c'est la qualité des décors et la volonté de 
mise en scène. Chacun d'eux est soigné et 
apparaît d'une manière différente. Des élé- 
ments digitalisés sont intégrés à certains 
cadres (des personnes réelles notamment) 
et ce avec plus ou moins de bonheur, mais 
le résultat est toujours au moins acceptable. 
L_» Non, malgré les apparences, on ne peut pas Les effets de lumière et de transparence, sur 

jouer à quatre. On comprend'rien mais j'aime bien les flammes notamment, sont en tout cas de 


cette photo. 


Les deux persos les plus virils du jeu prêts à s'affronter dans un 
combat sans merci. Qui va le premier se casser un ongle ? 


toute beauté. On appréciera évidemment les 
clins d'œil, comme la présence de Jubei 
(Samuraï Spirits) au fond d’un décor, en train 
de boire un truc, peinard. Ou alors ces ani- 
mations spéciales qui interviennent lorsque 
certains personnages précis se retrouvent les 
uns en face des autres (Ryu et Ken, Ryu et 
Sagat, Geese et Terry, Zangief et Raiden, etc.). 
Bon, tout ça c'est du déjà vu, mais cela n'em- 
pêche pas qu'on reste assez admiratif devant 
autant de soin apporté à l'ensemble. Certains 
disent qu'on a davantage l'impression de se 
retrouver devant un jeu Neo Geo qu'un jeu 
Dreamcast. Très bien, c'est une qualité ! C’est 
même presque le but, ai-je envie de dire. En 
tout cas, on ne peut pas le regretter. 


FINISHING MOVE 


Du côté des options, puisqu'il faut bien en 
parler à un moment, il n’y a rien à redire. En 
plus du mode Training, indispensable pour 
s'entraîner tout seul dans son coin et faire 
des progrès, il ya les modes Versus et Arcade 
(normal), et même une option pour enregis- 
trer le combat que vous venez d'effectuer. 
C’est génial et ça occupe 30 blocs mémoire 
sur votre VMS (on ne peut donc pas en enre- 
gistrer énormément mais l'intention est 
bonne). Il y a aussi un Secret mode, qui est 
expliqué dans un encart (cf. page suivante) 
et même une option network, qui doit nor- 
malement permettre aux Japonais de jouer 


= TE 


Attention au poing rageut de Ryu, Terry Bogard.… -æ— 


en ligne. Evidemment - et malheureusement 
- nous n'avons pas pu essayer pour voir si ça 
marche. Si ça vous amuse, vous pouvez 
toujours aller faire un tour sur le 
http: v 1.co.jp/ca mais 
c'est en japonais, vous êtes prévenus... Les 
rares possesseurs de Neo Geo Pocket peu- 
vent linker leur console à la Dreamcast et 
échanger des données entre leur SNK Vs 
Capcom (un jeu Neo Pocket, donc) et le 
Capcom Vs SNK de la DC. Cela sert en fait 
principalement à récupérer des points pour 
la boutique secrète et à faire le plein de bonus 
plus rapidement. Bref, sorti du fait que les 
bonus, justement, me paraissent un peu trop 
longs à débloquer (il semblerait que les deux 
seuls vrais persos cachés soient Morrigan 
pour Capcom, et Nakoruru pour SNK), il n’y 
a pas vraiment à tortiller quant à la qualité 
intrinsèque de ce jeu : c’est un excellent titre. 
Les puristes y trouveront peut-être quelque 
chose à redire, en arguant que le jeu est moins 
technique, dans le fond, qu’un SF Zero 3 ou un 
« vrai » King of Fighters, mais l'exercice était 
difficile et on peut affirmer sans trop de crain- 
te de se tromper que ce Capcom Vs SNK rem- 
plit avec bonheur son contrat. Ici en tout cas, 
on y joue avec plaisir et on n’est pas prêt d’en 
faire le tour. 

Chris 


pour 
ques ! 


les fanati 


Débauche d'effets pyrotechniques lorsque lori se déchaîne. -«— 


> Geëse contre une 
attaque de Vega. C'est là 
tout l'intérêt d'être ceinture 
noire d'aïkido. 
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PlayStation 


Plutôt que de céder à la technologie 
et au progrès, Dragon Quest 7 

se veut un pied de nez à l'industrie 
tout entière du jeu vidéo... IL est 
enfin [à, 4 ans après SON ANNONCE ! 


> Le Death Amigo qui ongle avec ses\yeux vous 
attend sur la montagne de l'exorcismeoü vous ne 
poutrez pas utiliser la magie ! 


Handaa, l'oncle du héros, est un ivrogne que lon Æ=—> 
retrouve souvent chez les filles habillées en lapin. 
Heureusement, il Vous sauvera la mise plus d'une fois 
avec ses objets pourris. 


Les coffres renferment souvent des 
Gbjets qu'il serait douloureux, financièrement 
parlant, de se procurer chez le marchand. 
D'un aûtre côté, Ils regorgent parfois del 
pièges ou de monstres. 


ragon Quest 7, oule grand bond en 
arrière. Commetoujours, le scénario est 
d’une grande naïveté, ce qui donne sa/force 
au jeu, puisqu'à la manière desipremiers du 
genre, tout et n'importe quoi était prétexte 
à partir à l'aventure. DO7 commence dans 
un monde étrange, composé d'une seule et 
minuscule petite ile Surcetteile, le chä- 
teau du roi, ainsi qu'un village de pêcheurs. 
Fils de l'un d'eux, le héros estle meilleur 
ami du prince. Ce dernier ne réveque de 
partir àl'aventure, ce qu'ils feront après 
avoir trouvé un temple étrange qui leur per- 
met de changer d'époque. Dans celnouvel 
âge temporel, de récents continents sou- 
mis à diverses malédictions. Bien entendu; 
nos héros vont s'occuper de toutcelaet 
permettre à chaque fois à ces pauvres 
peuples de se libérer du joug des forces du 
mal. A chaque continent libéré, un nouveau 
équivalent dans sa géographie fera son 
apparition dans l'époque d'origine des 


RPG pur et dur 


1 


Quaip, 1 bloc 


Veau de ificulté Aucun 


Difficile 


Difriculté 
’ Ilimitées: 


Bien plus beau sur PS2 


Bien d'autre 


de la V4ngue Indispensable ! 


héros. Cela a son importance, car certains 
détails du scénario seront éclaircis en 
discutant avec les descendants des gens 
que l'on aura sauvés. Pour se rendre dans 
de nouvelles îles du passé, il faudra trouver 
des morceaux de puzzles géographiques; 
que l'on assemblera danse temple mysté- 
rieux cité plus haut. Bien entendu, partir à 
l'aventure dans d'anciennes'iles libérées 
permettra de trouver de nouveaux morceaux 
de cartes, qui mèneront à de nouvelles 
quêtes, etc. 


1 


UN 


Dragon Quest 7 est le jeu le plus attendu au 
Japon depuis 4 ans. Oui, vous ne rêvez pas, 
cela fait bien 4 ans qu'il estannoncé; etillne 
sort qu'aujourd'hui! Enfin, ily a quelques 
semaines déjà. Faut dire que c'est pas de 
sa faute, il devait sortir il ya 8 ans, puis: 
a été annulé, relancé, retardé, annoncé; 
ré-retardé... Noël 99: toutest prêt pourque 


le jeu sorte au Japon ; on enregistre déjà un 
bon million de pré-commandes, lorsque Enix 
annonce dans un grand élan de panique que 
le jeu est repoussé. Motif officiel : on veut 
être certain que le jeu sera à la hauteur de 
ce que l'on attend. Vrai motif : développé avec 
les outils d'il y a'4 ans, Dragon Quest 7 était 
complètement incompatible avec la future 
PlayStation 2: Dommage pour Horii.Yuji, pro- 
ducteur vedette de la série culte DO, mais 
ce ne fut que partie remise avec cette sortie 
du 26 août dernier. Pour vous replacer dans 
lé contexte, Dragon Quest fut, en 1986, le 
premier RPG:a sortir sur une machine de jeu 
japonaise. Bien entendu, il eut un succès 
immense (qui inspira d’ailleurs Squaresoft à 
faire de même à l'époque), ce qui eut pour 
effet de voir débarquer ensuite DQ 2 et 3. Ce 
dernier déclencha un tel taux d'absentéisme 
dans les écoles japonaises le jour de sa sor- 
tie qu'il fut décidé au Parlement nippon 
qu’Enix devrait dorénavant déclarer la date 
de sortie de ses Dragon Quest aux autorités 
avant de les commercialiser. Puis suivirent 
le 4, etenfin le 5 etle 6 sur Super Famicom. 
Assez austères, les 5 et 6 profitaient à peine 
des capacités! de la SFC, préférant ne pas 
trahir les joueurs. Lorsque le 7 fut annoncé 
sur PlayStation, on pouvait s'attendre à une 
évolution technique, mais non. Le jeu reste 
toujours aussi simple graphiquement. Idem 
pour son Système. Depuis toujours, tandis 
que la série des FF tente d'utiliser au mieux 
les capacités d'un nouveau support, les DO 
se sont toujours attaché à rester semblables 
aux volets précédents. DO7, lui, ne trahit pas 
la longue lignée. Bien au contraire. Techni- 


le plus : 
1 ‘Histoire 


quement ultra-simpliste, il propose des 
menus à l'aspect préhistorique, ainsi que des 
combats complètement obsolètes, tout en 
2D. La difficulté du jeu n’est pas en reste, elle 
nous vient d’un autre âge : après dix heures 
de jeu environ, mes persos se trouvent au 
niveau 8-10, et chaque combat contre un 
boss se gagne à la limite des possibilités de 
ses personnages. Les XP et l'argent récoltés 
après chaque combat sont ridicules : deve- 
nir puissant demandera un grand nombre 
d'heures de pratique. De la même manière, 
avancer dans le jeu exigera énormément de 
perspicacité, d'imagination et de patience. 
Fini les mots de couleur dans le texte pour 
mettre en avantles actions à effectuer. Ici, il 
faudra taper la causette à un tas de gens qui, 
selon chacun, vous dévoileront un élément 
de ce qu'il faut faire pour avancer dans sa 
mission. Quant à la grande innovation que 
propose DQ7, à savoir choisir une classe de 
perso pour chacun de ses équipiers, elle n'in- 
tervient qu'assez tard dans l'aventure. Il est 
même possible de passer complètement à 
côté. Finalement, on a beau râler devant ce 
manque d'options et de performances tech- 
niques, on se laisse envoûter par un scéna- 
rio prenant et un charme à l’ancienne. DQ7 
est à réserver aux fous furieux de RPG qui 
sont en manque de challenges. Les autres 
reliront le manga « Fiy » publié chez J'ai Lu, 
tiré de l'univers de DQ. 

Greg 


Lorsque vous aurez suffisamment de morceaux «| 
de carte et que vous pourrez 


L'horreur : pour ressusciter ses persos, il faudra donner de la thune 
à l'église ! Hors de question de donner mon magot à Jean-Paul zwei ! 
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reconstituer une Île, vous serez 
automatiquement transporté 
sur celle-ci. 


Une des nombreuses énigmes parsemant les 
donjons du jeu. ici, chaque cristal mis en 
contact avec un autre cristal de la même 


couleur se détrüira, ce qui vous permettra 
de passer. 
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Loin de ses productions 

n bastoneSqUuEs » 
habituelles, SNK, toujours 
très actif sur Dreamcast, 
nous propose, CE MOÏS-CI, 
un jeu musical plutôt 
sympa, à l’ambiance 
cartoon bon enfant... 


LL Selon votre taux de réussite, il peut se 
passer plein de choses dans le décor, la Statue 
du fond peut décoller, par exemple. 


+ La Motion Capture est d'excellente facture. 
Et en plus, ça rime. 


| Pas cool| 


Jeu musical 
Î ou 2: 
Oui (4 blocs] 


Fi 


Moyenne 


Oui (sauvegarde) 
VGA Box & Puru Puru Pack 
Rien d'autre 


Inutile] 


es jeux de rythme commencent 
à se multiplier sur la console à 


Ja spirale ; tant mieux pour les fans. 
Malheureusement, pour les meilleurs softs 
du genre (je pense à Samba de Amigo, 
Dance Dance Revolution ou la série des 
Pop’n Music), il faut à chaque fois se munir 
d'accessoires super pas donnés, ce qui, bien 
souvent, refroidit quand même un peu, (plus 
de 1 000 balles en import pour se payer 
Samba de Amigo avec les maracas !!!). A part 
ça, il y a bien eu Space Channel 5, mais ce 
dernier est loin de nous avoir convaincus... 
Mais voilà que Cool Cool Toon (CCT) 
débarque en import, pour s'imposer finale- 
ment face au décevant produit de Sega (ils 
y croyaient à mort, mais bon, c'est comme 
ça, c'est la vie). La recette est simple : une 
ambiance graphique très cartoon, une réali- 
sation top niveau, un gameplay original, des 
musiques pas sérieuses du tout et de la 
danse hip hop à gogo. 


Dans le monde de CCT, on ne dit pas dan- 
ser, mais «flitzer », c’est plus fun. Un flitz, 
ça dure quelques minutes durant lesquelles 
plusieurs personnages s'affrontent en ryth- 
me sur une musique rigolote: Concrètement; 
il faut déplacer le curseur grâce au stick 
analogique, dans un cercle, et appuyer au 


En passant en dessous de la moitié de la barre de 
Flitz (en bas de l'écran), la musique s'arrête et vous 
devez continuer à jouer la mélodie sans’ autre aide, 
Sympa. 


bon moment sur la bonne touche pour res- 
ter en rythme avec la musique: Les touches 
À, B, X et Ÿ apparaissent donc à différents 
endroits du cercle et une sphère se referme 
sur elles pour vous indiquer le moment pré- 
cis oùil faut appuyer... Ouais, je vous l’ac- 
corde, ça a l'air compliqué comme ça, mais . 
on comprend vite une fois le pad en main et 
les’images devant les yeux ! Durant les pre- 
mières chansons, c'est plutôt simple, avec 
des placements faciles\et une seule touche 
à appuyer, mais ça se corse vite... Au bout 
de deux trois morceaux, les quatre boutons 
servent, les placements sont de plus en plus 
rapides et compliqués, des mouvements cir- 
culaires viennent s'ajouter, etc. Bref, la marge 
de progression est énorme du début à la fin 
du jeu et l’on se surprend vite à réussir des 
enchaînements de fou. Aspect amusant : la 
pression sur les boutons provoque des petits 
sons qui peuvent vraiment créer une 
musique. En gros, il n’y a souvent que le beat 
en fond sonore, auquel vient s’ajouter la véri- 
table mélodie, dont vous serez finalement 
le seul responsable. Motivant et amusant, 


le principe de jeu de CCT est donc très ori- 
ginal par rapport aux simples suites linéaires 
des autres « Parappa-like ». 


Graphiquement, l'ambiance cartoon de CCT 
est très réussie. Ça fait un peu penser à du 
Jet Set Radio (testé le mois dernier en import), 
mais en plus déformé. D'ailleurs, la technique 
de représentation est à peu de chose près la 
même, en un petit peu moins impressionnant 
(il n’y a pas le fameux trait noir sur l’arête 
visible des polygones). En revanche, au cha- 
pitre des animations, la Motion Capture de 
CCT est vraiment excellente. Les différents 
personnages du jeu sont des pros de la danse 
hip hop, du smurf, etc., et ils dansent de 
manière  hyper-fluide. Impressionnant. 
Malheureusement, l'ambiance musicale ne 
plaira pas à tout le monde... Les airs sont 
certes très variés (J-Pop, dance, techno, reg- 
gae, rock), mais pas sérieux du tout ! On est 
loin de Bust a Groove (l’un de nos préférés, 
à la rédac’), avec des airs toujours un peu « Toon 
Pouet Pouet », dignes de musiques de jeux 
8 bits. Bon, on s’éclate quand même sur cer- 
taines mélodies, mais disons que c'est le petit 
défaut du jeu. Autre point assez frustrant : 
les passages super-difficiles des dernières 
musiques, qui vous obligent à être approxi- 
matif voire à faire n'importe quoi pour assu- 
rer la victoire. Mais là, je chipote légèrement, 
hein, car le jeu reste vraiment amusant. Je me 
suis d’ailleurs vite habitué aux ziques un peu 
spéciales, pour me concentrer sur le game- 
play vraiment attirant de CCT. D'autant que le 
challenge est à la hauteur, la durée de vie au 
rendez-vous et l'expérience globalement scot- 
chante... Un jeu réservé tout de même aux 
fans du genre, autant dire peu de monde fina- 
lement, parmi vous. Quoique. 

Julo 


D permet, si vous 
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Déclencher 
un Boon vous 


enchaînez sans 


erreurs, 
d'augmenter 
à mort votre 


Les €— 
chorégraphies 
sont vraiment 
sympas, dans 
le style 

hip hop ! 


> Les 
mouvements 
circulaires 
(en bleu) 
Sont assez 
difficiles 


à assimiler 
au début. 
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Après un Mario RPG sur Super Famicom qui avait marqué 
le mariage et dans le même temps le divorce Square-Nintendo, 


voici une suite 100 % Nintendo. 


hs” 


LE _% Que serait un Mario sans coups de tête dans 
les briques ? 


Mario fait son affaire\à un champignon derrière un 
fourré. Dans Joypad, on Se contente de vous dire que} 
parfois, des sousise cachent dans les buissons. 


Mario Stor 


EOTEUT Nintendo/intelligent Systems. 


DISDOAHINONE: Non communiquée 


GENE, RPG/Action 


NOTEMENDUEUTS: 1 


SAUVEDATIES Oui (4] 


MIT EMNMICUItE Aucun 


DIfTICUILE, Très facile 
CONNUE: Aucun 


SPÉLIAI| j 


FHAISTERSUT Bien d'autre 
COMPRENENSIONMENANANQUE Appréciable 


ACHELT 
RDA FATAEQUES 
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aire un RPG'avec Mario est une chose 

assez difficile, lorsque l'on connaïîtles 
critères de base exigés parle départe: 

ment marketing. d'un produit tel quetcelui-ci: 
Les fans de Mario (le jeu), ce sont les fans de 
Nintendo, les adultes qui cherchent un titre 
dans lequellon a des milliers d'endroits à explo= 
rer sans jamais se lasser. Ces derniers n'ont 
que faireld'un RPGlavec leur plombier fétiche, 
puisque l'univers enfantinide Mario esttout de 
même moins convaincant qu'un décor dra= 
matique à la Grandia.2! Voilà pourquoiles 
‘enfants fans du personnagelnaïf qu'est Mario, 
et qui adorent lejeude plate-forme pour.ses 
trois premiers niveaux, seront un/public idéal 
pour un RPG'danslequelldes âmesttorturées 
etdes querres fratricides aa Suikoden/2 n'ont 
pas leur place. Enfantin donc, Mario Storyl'est 
par choix, et s’en sort très bien. On\va donc 
essayer de dramatiserla chose, histoire de ne 
pas lasser le lectorat de Joypad (vous)Dans 


Dès que vous voyez un monstre, sautez-ui 
dessus. Ainsi, vous aurez un four d'avance 

pour agir, et en plus, vous lui infigerez des 
dégâts avant le début du combat. 


ha#9 80252 


le merveilleux royaume des Champignons, 
défenseurs de la justice dans un continuum 
espace-temps parallèle au nôtre, le démon 
Koopa, avec à ses côtés la nécromancienne 
Kamek Baba, s'est emparé de larelique divine 
Bâton des Etoiles. Il lance alors une grande cam- 
pagne de conquête visant à s'emparer du châ- 
teau de la princesse Peach, gardienne de l’ordre: 
Grâce à la magie noire, Koopa transporte le chà- 
teau dans le ciel. Dans un combat homérique, 
Mario, le plus puissant chevalier du royaume, 
est précipité à plusieurs kilomètres de hauteur. 
Miraculeusement sauvé par les étoiles gar- 
diennes, le puissant Mario repart en quête de 
justice, afin de sauver son frère Luigi et sa 
demoiselle Peach, retenus par Koopaiqui, à n'en 
pas douter, leur fera subir les pires outrages 
avec des menottes et des cravaches bien dures: 


ALORS, 
C'EST COMMENT, DIS ? 


Pour le lecteur qui s’est juré de ne jamais tou- 
cher à un jeu en japonais qu'il ne comprendrait 
pas, mais qui se fait du mal'enlisant les tests 
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CDÉ BAT GÉSOTT Mario revient dans 
un RPG de bonne fa. 


RCA OROATE 


Magic Mario ! 


Import chaque mois, sachez que c'est avec 
Mario Story qu'il faudra sauter le pas. Ce der- 
nier, destiné aux tout-petits comme je l'ai dit 
plus haut, est d’une facilité tellement décon- 
certante que même Christine Brave Girl pour- 
rait le finir. Et pourtant, pour l'avoir vu s'essayer 
à un jeu dans son émission, on pourrait se dire 
que c'est pas gagné d'avance. Eh bien si. Le 
style graphique, tout d'abord, est à la fois 
superbe et très clair. Les personnages sont 
tous en 2D, tout plats, et se déplacent dans un 
décor qui scrolle, d’où très peu d'endroits invi- 
sibles à l'œil. Le but du jeu sera toujours 
d'avancer et de combattre les ennemis qui se 
pointeront puisque les affrontements ne sont 
pas aléatoires. De plus, il y aura toujours une RE EE 3 5 

tortue relou ou un champignon bouffon pour rte 
vous expliquer comment faire telle ou telle 2 ré 
action, avec des exemples qui prendront une > 
heure, et ce à chaque fois que vous semble- PE ESS = 

rez bloqué. D'un autre côté, le jeu est aussi io Pace IE tease RE MA PE 
bien concu qu'un produit Nintendo. Cela signi- 
fie beaucoup de malice, un système original et 
vraiment novateur, une jouabilité irréprochable, 
et un grand nombre d'options pour celui qui 
voudra explorer le titre de À à Z. De plus, la 
plupart des attaques de Mario ainsi que celles £ 
de ses alliés sont toutes assez spéciales, et s à MT 1707175 FPT 75/15 LNIX55 0 
varient selon le résultat de leurs actions sur 
diverses jauges ou opérations de timing. Un 
jeu plein d’ingéniosité mais avec un scénario Avene dofrapoer ler Put otre 
tellement léger qu'il aura du mal à vous tou- sur le dos, histoire de les empêcher d'agir pendant 
cher. Qui, au-delà de 13 ans, aurait envie de 
délivrer la princesse Peach ? Si encore elle 
avait été exécutée sous les yeux de Mario, ou 
si Luigi s'était sacrifié pour sauver son frère, - we 
je dis pas, mais là... Un excellent jeu pour les Ÿ 18 d Eu) 
petits et les gens qui croient encore que la paix 
dans le monde est possible. 


Greg “ ) Mario à plein de points de vie, mais vos -&—l 
camarades non. Un point de dégät reçu par un ami 
équivaudra à un tour sans agir pour ce dernier. 
LOECT 
pé 7422E0048 
LFÉO HDNOT b-TEX 


A la poste, vous pourrez consulter votre courrier -æ—! 
et celui de vos équipiers et ainsi apprendre 
des tas de trucs à propos du jeu. 
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Dino 
Crisis 


Dreamcast 


En attendant Dino Crisis 2 dont l’arrivée Sur PlayStation 

est imminente, Capcom nous pond une adaptation Dreamcast 
du premier épisode qui avait à l’époque connu des Critiques 
assez dures. La Dreamcast rehaussera-t-elle 1e niveau 


de Sa grande SŒUr ? 


> L'ambiance reste quand même 
assez gore... 


Editeur Capcom 


Dans 65 millions d'années] 
Survival/horror 


Dispo. Europe 


Genre 
Nbre de joueurs 


'Sauvegardes 

|Wiveaux de difficulté 

Difficulté Moyenne 
Continue Oui 

| Spécial Puru Puru Pack] 

Fxiste sur PlayStation) 

Compréhension de la langue. Recommandée 


Des Quick Time Event, facon Shenmue, € 
mais ici dépourvus d'intérêt. 


‘@ ne fois de plus, un hit PlayStation 
de Capcom refait surface sur 


reamcast. Y’ a pas à dire, chez 
Capcom, ils ont tout compris : à chaque fois 
qu’un de leurs jeux cartonne, paf, ils le 
balancent sur la console concurrente pour 
se refaire un max de blé en prétextant que 
la Dreamcast permet des réalisations tech- 
niquement plus abouties. Quoi qu'ils 
veuillent nous faire croire, la raison est pure- 
ment commerciale et en aucun cas pour 
satisfaire les joueurs. Cela dit, ca devrait 
quand même plaire à quelques-uns. Il est 
vrai que rien n'empêche une conversion 
d'être réussie — à part le talent - comme 
c'était le cas pour Resident Evil 2, nettement 
plus beau que sur PlayStation, même si l’in- 
térêt restait limité pour ceux qui connais- 
saient l’ancienne version. 


VIVE LA TECHNIQUE ! 


A la seconde où je démarre ma première par- 
tie, je reste scotché devant l'écran à l’affüt 
d’une infime variation de scénario qui serait 
signe de nouveauté. Ben non, la seule nou- 
veauté, c'est que je viens de perdre 4 diop- 
tries en restant si près du poste, Si la 
cinématique de début a graphiquement été 


entièrement refaite, l'histoire, elle, ne bouge 
pas d’un poil. Une brigade de SWAT dont fait 
partie Régina, l'héroïne, est larguée en para- 
chute sur l’île Isis pour récupérer le profes- 
seur Rick qui a mystérieusement disparu alors 
qu'il travaillait sur un projet top révolution- 
naire, mais top secret aussi. En arrivant sur 
place, ils vont se rendre compte que c’est le 
boxon et que finalement, rester chez soi, c’est 
quand même la meilleure méthode pour res- 
ter en vie. Dès leurs premiers pas dans le 
complexe militaire où se déroule l’histoire, ils 
s'aperçoivent que les dinosaures dominent 
entièrement l’île (non, je ne ferai pas de rap- 
prochement facile avec Jurassic Park !). A par- 
tir de là, Régina en meneuse de groupe devra 
s'acquitter de sa mission, puis sortir de ce 
que John Rambo appellerait « chez lui ». 

Dès qu'on prend le pad, on se dit que l'his- 
toire a vraiment du potentiel, et que pour peu 
que le gameplay de la version Play soit retou- 
ché, on aura affaire à un hit. D'un point de vue 
technique, cette version est nettement plus 
belle que sa sœur 32 bits. Les textures sont 


plus fines et surtout lissées. De plus, la haute 
résolution de la Dreamcast ridiculise littéra- 
lement la PlayStation. Les personnages sont 
plutôt bien modélisés, mais ce sont surtout 
les décors qui ont gagné en qualité. La ges- 
tion des lumières est d’ailleurs elle aussi à son 
avantage. Vous me direz que c'est normal, 
que c’est un combat 32 bits versus 128 bits 
et qu'il est perdu d'avance. Gagné ! Dans ce 
cas, le combat est effectivement perdu dès 
les premières secondes de jeu. Hélas, pour le 
reste, ça craint. 


MORT AU GAMEPLAY ! 


A l'époque, les principaux reproches venaient 
de la prévisibilité énervante des événements 
dit « flippants » due à l’apparition systéma- 
tique de bandes noires façon cinémascope, 
qui annonçaient l’arrivée imminente d’un dino, 
ainsi qu’une répétitivité assommante de lour- 
deur. Comme on pouvait s'en douter, rien n’a 
vraiment changé : les bandes noires sont tou- 
jours là, et les énigmes consistent encore une 
fois à trouver une clé magnétique ou un code 
d'accès. 90 % des combats se font contre 
des vélociraptors qui se ressemblent tous, ce 
qui, à la longue, devient lourd. Surtout que la 
plupart du temps, il vaut mieux fuir, les 
contacts directs étant toujours synonymes de 
défaite pour Régina. De temps en temps, on 
croise un T-Rex, un ptérodactyle ou encore 
des compis, mais trop rarement pour diver- 
sifier le jeu. Autre détail, mais qui a son impor- 
tance : on ne sort quasiment pas de la base, 
les rencontres ne se font qu'en intérieur. Plutôt 
étrange pour des dinosaures, non ? Parmi les 
points positifs, on ne remarquera que la ges- 
tion de l'inventaire et le système des « mix » 
qui permet de créer des potions de soin ou 
des fléchettes anesthésiantes selon le mélan- 
ge effectué. Bref, si techniquement, le jeu 
s’est nettement amélioré, le gameplay reste 
identique, donc moyen. Si vous y avez déjà 
joué sur Play, passez votre chemin. Ceux qui 
n'y ont jamais goûté peuvent se lancer dans 
l'aventure, mais l’achat s'avère tout de même 
hasardeux par rapport à Code Veronica, qui 
reste une valeur beaucoup plus sûre. 


Angel 


Une adaptation qui 
décevra les fans du genre 


»2 La chimie pour [es nuls 


Contrairement à Resident Evil où il n'y avait 
que des herbes à langer, ici, on peut mixer 
pratiquement tout ce qui se trouve sur notre 
chemin. Selon les éléments mixés, on pourra 
fabriquer des soins ou des armes 

Par exemple, en mélangeant deux médipacks 
jaunes, on en obtient un rouge qui permet 

la guérison complète (un peu comme le 
mélange d'herbes rouge et verte dans 
Resident) ; en mélangeant deux cylindres 
d'intensification, on obtient des fléchettes 
anesthésiantes qui permettent d'endormir les 
dinosaures pendant un bref instant. En allant 
encore plus loin dans les mélanges, les 
fléchettes deviennent empoisonnées et tuent 
n'importe quel animal en un seul coup 
(excepté le tyrannosaure, bien sûr) 


NET] 
ŒNCE- E] 


RE 


Neuf fois sur dix, la fuite est la meilleure solution. Æ— 


11} hé, 


L_%> Des scènes d'action gâchées par des scènes en cinémascope super-prévisibles. 
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ungriffon a fait les beaux jours de la 
Saturn, en 1996. Je m'en souviens un peu: 
à la manière d’un immortel, comme si quatre 
années n'équivalaient qu'à une journée. 
Comme si, somme toute, tout cela datait 
d'hier... J'en ai passé des heures sur le 
Gungriffon original. Et je l'ai adulé. Avec 
Gungriffon Il, sasuite sortie deux années plus 
tard, le constat était déjà moins réjouissant. 
La fièvre, alors, est retombée... Avec 
Gungriffon Blaze sur PS2, je me suis emballé, 
imaginant le meilleur en tous points etlâchant 
la bride à monimagination - gourmande - de 
joueur désireux de profiter, enfin, de cette 
nouvelle génération de jeux que l’on espère, 
que l'on attend et qui nous échappent enco- 
re trop souvent sur PS2. Le jeu lancé, les pre- 
mières minutes se révèlent sans surprises. 
Un film en images de synthèse de bonne fac- 
ture, sans plus, une musique rock saturée de 


or 


Editeur Capcom 


Disp0. EUrFOPE Voilà, voilà, voilà. 


GENPE Tir/action 


Nbre dEjoueurs Gi 


des | Oui (138 Kb) | 


e AIHICUIEE 2 


Moyen/ditficile 


Continue Non 


5 Utilise les 21sticks analogiques 
a Rien d'autre 


ON dE NA TANQUE. 


Appréciable 


ILen va de certains jeux comme de certains films : 4l0rs que 

le premier épisode étonne et ravit obligeamment, Ses Suites 

se révèlent toujours un peu plus décevantes. On Se dit qu'avec 

le temps, c'est le contraire qui devrait se produire. Et pourtant... 


De. à À 
=> Avant de partir en mission, vous pouvez voir votre 
engin sous toutes les coutures, dans [a cour d'une 
villa cossue, 


Certains ennemis.blen fourbes se cachent. Zoomez 
pour mieux les Voir et éliminezles sans tarder L=«— 


guitares rugissantes..: La fureur des riffs sert 
de transition à la tourmente assourdissante 
à venir. Puis lès menus s'affichent. En japo- 
nais. Avant de participer à une mission, vous 
avez la possibilité de « définir » le pilote que 
vous allez incarner : nom, nationalité, taille, 
poids, sexe... Même le Q.lest pris en compte. 
Toutefois, cela ne change rien aux para- 
mètres du jeu en lui-même: C'estune facon 
de personnaliser votre partie, rien de plus. 


PEU DE PRATIQUE 
ANT.TOUT... 


Jouer à Gungriffon Blaze désoriente pas mal 
dans un premier temps. Les commandes 
sont, en effet, assez curieuses mais ellesres- 
semblent, au final, à celles du Gungriffon 
originalet se révèlent plutôt précises et 


agréables. Les deux sticks analogiques ser- 
vent a mouvoir votre Mecha : le gauche 
contrôle votre vue tandis que le droit agit sur 
vos déplacements proprement dits. {l faut 
s'habituer à ce système hors du commun 
(mais logique lorsqu'il s'agit de contrôler un 
robot) et jouer avec dextérité avec les bou- 
tons d'armes et de tir avant de se transfor- 
meren une Véritable machine à tuer. Le saut 
est également très important. C'est grâce a 
lui etaux moteurs surpuissants qui vous pro- 
jettent en l'air (les Mechas sont tout de même 
censés peser une centaine de tonnes) que 
vous pouvez échapper à certainessituations 
périlleuses et/ou essayer de détruire des uni- 
tés placées au sol en fondant surelles tel un 
impérieux faucon. Les duels aériens sont 
moins fréquents et beaucoup plus difficiles à 
tenir, votre robot ne restant pas plus de quinze 
secondes dans les airs (il perd'toujours'un 
peu plus d'altitude mais peut retomber 


violemment sur le sol quand bon lui semble). 
Une fois habitué aux réactions de votre engin 
si particulier, il faut en maîtriser la puissance 
de feu ainsi que les différentes armes. Votre 
vitesse de réaction, sur le terrain, fera, en 
effet, souvent la différence... En plus de votre 
tir de base « normal » (d'unecadence moyenne 


Non dénué de qualites, 
Gungriffon Blaze reste 
tout de même décevant 


* Envole-moi, envole-mol, ah ah... » æ— 


mais précis et de longue portée), vous pou- 
vez décider de vous équiper de missiles anti- 
tanks, d'un lanceur de grenades, de bombes, 
d'une mitraillette (pas très précise) ou enco- 
re d'une arme aux tirs dispersés mais puis- 
sants, type fusil à pompe. Etre un bon joueur 
de Gungriffon ne consiste pas à faire preuve 
de délicatesse, ça non, mais si on s'amuse, 
ce n'est pas bien grave... 


MISSION... INCOMPLÈTE 


Gungriffon Blaze est divisé en 6 missions, 
auxquelles sont associés deux niveaux de dif- 
ficulté. La première n'est qu’un entraînement, 
mais ensuite vous vous rendez sur différents 
endroits du globe (le scénario du jeu mettant 
en conflit de grosses puissances se disputant 
certains territoires de notre belle planète) et 
devez vous adapter aux conditions liées à cha- 


tout où porte le regard, pose son emprein- 
te. Certains coéquipiers sont également de 
la partie et'ils se révèlent plutôt efficaces. 
Evitez donc delleur tirer dessus... Des bonus 
en tout genre parsèment le champ de bataille 
et vous seriez bien avisé d'en ramasser un 
maximum. Ilne vous sera pas fait de cadeau 
et, avant de mener à bien une mission, croyez 
bien que vous aurez à la recommencer 
plusieurs fois. 

Assez agréable lorsqu'on s'est fait à sa mania- 
bilité, Gungriffon Blaze déçoit tout de même 
par plusieurs aspects. D'abord, il n'est aucu- 
nement tactique et réclame plus de bons 
réflexes qu'une bonne réflexion (puisqu'on a, 
de toute facon, guère le temps de réfléchir). 
En soi, ce n'est pas rédhibitoire - le premier 
Gungriffon était de la même veine - mais on 


aurait aimé un tout petit peu plus de subtilité. 
Ensuite, le jeu est court. Certes, il est difficile 
et on n’en fait pas le tour facilement, mais on 
aurait aimé qu'il y ait plusieurs dizaines de mis- 
sions. Enfin, et surtout, la réalisation laisse à 
désirer, c'est le moins que l’on puisse dire. 
Comme dirait Willow, on a l'impression de voir 
un jeu N64 pas flou. C'est tout de même limi- 
te... Je ne peux m'empêcher d'éprouver une 
certaine affection pour ce jeu, et je ressens un 
vrai plaisir lorsque je m'y essaie. Malgré cela, 
je me dis que Game Arts (le développeur) ne 
sait manifestement pas encore tirer parti de la 
PS2 (mais qui maîtrise vraiment cette machi- 
ne à l'heure actuelle ?) et que son Gungriffon 
Blaze fait davantage figure d'essai que de chef- 
d'œuvre. La prochaine fois peut-être. 

Chris 


cun d'eux. Les joueurs férus de voyage seront 
ravis d'apprendre qu'ils traverseront succes- 
sivement Cap Canaveral (les fusées, la Nasa, 
tout ça), le Tibet (très exotique), la Grèce, 
FUkraine et, enfin, l'Egypte. Dans chacun de 
ces pays, vos objectifs sont bien précis : 
détruire tel ou tel bâtiment ou engins enne- 
mis, défendre vos unités, nettoyer une zone, 
etc: Dansles faits, vous passez votre temps, 
sur le champ de bataille, à voler en tous sens 
et à affronter les vagues successives d’en- 
nemis qui apparaissent. Ajoutez à cela un 
temps limité et vous comprendrez que, par- 
fois, cela peut se révéler assez difficile. Vous 
n'êtes heureusement, pas seul dans cet enfer 
où les balles fusent et où la destruction, EEE 


T> Ce Mecha est un partenaire. Evitez de lui tirer dessus. 


LE 


mL 2 
—> N'hésitez pas à leur tirer dans le dos, 
1a victoire est parfois à ce prix. 
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QWNn 


in the Demon’s Hord 


On l’attendait avec beaucoup d’impatience et de 
frénésie. Le voilà qui débarque un jour à la rédac” 
pour le bonheur des nombreux fans de Spawn Que nous 


sommes. Mais si le titre propose une réalisation divine, 


au niveau du gameplay, il en va, hélas, tout autrement. 


d'Overtkill 


Hiifeur. 


Er EnS 
=> Vindicator se fait éclater en morceaux 
par un démon du plan supérieur. 


Fr 2 L: 


Capcom 


au marteau ! 


Le temps qui -*— 

vous reste pour 
trucider votre ennemi 
s'affiche en haut de 
l'écran. 


> Violator va 
écraser les burnes 


1 Simmons est le fils d’un fabricant 
de matelas reconverti en homme de 
main du gouvernement américain. 
la sous ce drapeau participé à plusieurs 
opérations secrètes et trempé dans les his- 
toires les plus glauques pour préserver l’in- 
tégrité de la nation. Car Al est une sacrée 
enflure. Il excelle tellement dans son art, 
qu’une fois arrivé dans le Malebolegia, plus 
connu sous le nom d’Enfer, le souverain des 
Ténèbres lui demande de commander ses 
troupes dans le sombre dessein de rem- 
porter la guerre contre les anges célestes 
du Paradis, lors de l’Armageddon. Al accepte 
cette pesante tâche à une seule condition: 
revenir sur Terre pour revoir sa femme 
MWanda et se venger de ses tueurs. De retour 
d’entre les morts avec en prime un costume 
sado-masochiste infernal, Al troque son nom 


Dispo Europe 


Inconnue au bataillon 


d’humain contre celui de Spawn, le rejeton 


GENTE. 


Baston en série 


de l'Enfer. 


UN MÉLANGE ENTRE 


POWER STONE ET QUAKE 


Si, sur PlayStation, Spawn était un jeu 
d’action/aventure à la Soul Reaver assez 


gavant, sur Dreamcast, il s’agit en revanche 


Nbre de JOUEUrS. 1à4 
SAUVEQArUES. VMS 
Niveaux de difficulté 8 
Difficulté Difficile 
Continue. Illimités: 
SHÉCIAl Option de jeu en réseau 
Existe Sur. Arcade 
Compréhension dela langue Inutile 


d’un titre de combat en arène. Vous dispo- 


sez de douze personnages de base (Al, 
Spawn, Violator, Twitch, Evangelyn...) inspi- 
rés directement de la bande dessinée origi- 
nale et pouvez en débloquer vingt-quatre 
autres (Vindicator, Overtkill, Cy-Gor, Curse.….) 
pour en obtenir au final trente-six. Pour cela, 
il suffit de terminer l’option Arcade en mode 
un joueur avec tous les personnages. Rien 
que ça ! Sinon les parties se déroulent de 
manière très simple : vous avez deux minutes 
trente pour trucider un boss dans une arène. 
Eh oui, c’est tout ! On se retrouve du coup 
face à un clone boosté de Power Stone, dans 
lequel la rapidité et le bourrinage de 
manette seront de mise. Le but ultime étant 
de trucider.un maximum d'ennemis et ce, par 
tous les moyens possibles. Et c'est là que le 
bât blesse. 


200 % BOURRIN ! 


Les commandes s’avèrent plutôt simples. 
Une touche vous permet de switcher entre 
les armes, qui diffèrent selon le personna- 
ge incarné. Ainsi, Spawn pourra utiliser sa 
cape, ses chaînes et une mitrailleuse alors 
que Tremors, lui, ne possédera que deux 
attaques de poings puissantes. Autrement, 
l'interface de combat présente des boutons 


vlan, on se retrouve dans l’autre phase de 
jeu, celle de la réception, sans vraiment 
s’en apercevoir. La transition se fait de 
manière brutale avec seulement une ani- 
mation qui ne change jamais et un jingle 
crétin du genre « tututuuuuuuu ». Dans le 
rôle du pitcher, il faut choisir un effet en 
indiquant une direction avec le stick ana- 
logique, puis fixer la puissance. Cette par- 
tie est très lourde puisque le nom des effets 
n'est même pas indiqué à l'écran, il faut 
donc se reporter régulièrement au manuel 
pour savoir ce que l’on va faire. Je ne com- 
prends pas, quelques mots à afficher sur 
un écran, cela ne devait pas être trop dur 
à implémenter quand même ! Autre mau- 
vaise surprise, sûrement la plus grande 
d'ailleurs, toute la partie qui suit la frappe 
du joueur est automatisée. Pendant que la 
balle est en l’air, on n’a le contrôle de rien, 
l'L.A. faisant tout à notre place, et on ne 
redevient utile que lorsque la balle est dans 
le gant du joueur. Tout ce qu'il reste à faire 
alors c'est renvoyer la balle vers une base. 
Vraiment excitant... Mine de rien, ça nous 
fait rater une des phases de jeu les plus 
intéressantes de ce sport. Bon, au moins, 
le boulot des réceptionneurs est bien fait, 
peut-être même trop, puisque la quasi-tota- 
lité des balles est rattrapée au vol, et si ce 
n'est pas le cas, on peut éjecter le coureur 
avant qu'il n'arrive en première base assez 
facilement. 


En plus de ces problèmes de gameplay, 
quelques éléments aggravent encore la 
situation. Par exemple, lorsque l’on ren- 
voie la balle vers une base, il n’y a pas de 
scrolling, on passe directement du lan- 
ceur au receveur et de graves ralentisse- 
ments apparaissent aussi dès qu'il y a un 
plan large du terrain. De plus, alors que 
dans les autres productions de Sega 
ports, genre NFL ou Virtua Tennis, le 
public est bien foutu, on assiste ici à un 
bel exemple de foutage de gueule. 
Personnellement, je pensais qu'on ne pou- 
ait pas faire pire que K.O Kings dans la 
eprésentation des spectateurs, et bien je 
e trompais. Ici, tout est en 2D compo- 
sée de dix pixels par personne, et pour 
‘ambiance sonore, il ne faut pas trop 
ompter sur eux, on entend autant de bruit 
que dans une maison de retraite ! 
ésultat, techniquement, tout est plutôt 
éussi, surtout la modélisation et les ani- 
ations des joueurs, mais ne vous lais- 
sez pas impressionner par les photos car 
es problèmes de gameplay que l’on 
etrouve dans toutes les phases de jeu 
hinsi que le manque de motivation que 
bénère le public en font un titre tout juste 
oyen sans énergie, qui ne plaira qu'aux 
ans de base-ball qui débutent. À vous de 
oir. 


Une des 


—> Des statistiques s'affiche sous chaque joueur. 


Après un homerun, on a forcément tendance -#—| 
à se la péter. 


Des modes classiques mais efficaces 


\ 


saLacT @) vector) 


L'animation des joueurs est trop 
puissante. 
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AIT Stor Pro 


Wrestling 


Etrange. C’est le premier mot qui vient à la bouche lorsque l’on 
découvre cette simulation de catch sur PS2 développée par 
Square [après Type S], qui nous avait plutôt habitués jusqu'ici 


à des RPG de grande qualité ! 


> Sile ring n'est pas assez grand pour vous, 
vous pouvez descendre mais pas haranguer le public. 
Dommage! 


à 


AL Star Pro Wrestling 


Editeur 
(Dispo: Europe 


Square 
Aucune date annoncée 


Genre Simulation de catch 


(Nbre de joueurs 1 ou,2 


Sauvegardes Oui (3 blocs) 


Miveaux de difficulté 2 


Difficulté. Facile 
Continue Ilimités 
Spécial Compatible Dual Shock 


Existe sur Rien d'autre 


Compréhension de la langue Ca peut aider ! 


ertes, on aurait plutôt tendance à trou- 

ver une simulation de catch de l’autre 
côté de l'Atlantique, vu la popularité de 
cette discipline là-bas. Il est toujours étonnant 
de voir à quel point des gros lourdeaux flanqués 
de culottes moulantes.et de chaussures mon- 
tantes peuvent enthousiasmer les foules amé- 
ricaines. Pourtant, All Star Pro-Wrestling est 
made:in Japan et avec des persos inspirés des 
stars locales: Bonjour les tronches ! On vous 
propose même de jeter un œil sur les records 
et performances de ces champions dont; entre 
autres, Great Muta et Rikidouzan, des patro- 
nymes'hauts en couleur, des légendes dans leur 
pays ! Ensuite, vous sélectionnez le mode Match 
Make qui se divise en 6 sous-modes : Special 
Single Match, IWGP Jr Heawy, Best of the Super. 
Jr, Challenge Trial, G1 Climax Tournament et 
enfin G1 Climax League. Ouf ! Les personnages 
sont certes bien modélisés mais leurs dépla- 
cements ne sont pas toujours très fluides, 
comme s'ils avaient un balai placé au mauvais 
endroit de leur anatomie. On a aussi du mal à 
les contrôler correctement pour effectuer une 
prise puisqu'il faut utiliser les sticks, tout en 
appuyant sur R1 ou R2. La gamme des enchaî- 
nements n'est pas assez variée, mais chaque 
joueur possède ses coups particuliers, sans être 
toutefois très originaux. Dommage, le catch est 


L'étranglement n'étant pas suffisant, Æ— 
l'adversaire vous met les doigts dans la bouche pour 
vous nettoyer les dents. 


AkIRA 


Les catcheurs sont réputés pour leur mauvais Æ—= 
goût, surtout en matière vestimentaire ! 


une discipline assez farfelue pour permettre de 
faire des prises loufoques ! Vous pouvez aussi 
sortir du ring et vous battre sur les côtés, vous 
remarquerez alors à quel point le public est mal 
fichu. On aurait espéré mieux, pour une 128 bits. 
Différentes vues de caméra permettent de sur- 
voler:lé ring ou de le regarder latéralement, mais 
la vue initiale se repositionnera automatiquement 
durant certains combats. ASPWest sorti le 8 juin 
au Japon, et deux semaines après, il était tou- 
jours classé dans le top 5 des ventes, entre FIFA 
Soccer World Championship et Dance Dance 
Revolution 3rd Mix. Les Japonais ont des goûts 
assez bizarres, ma foi. Bon, ce que l’on peut en 
retenir c'est que la réalisation n’est pas à la hau- 
teur de la console. Et puis le catch reste une dis- 
cipline spécifique qui s'adresse avant tout aux 
fans du genre. Vu le prix du jeu en import, 
laissez tomber. 

Karine 
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existe en plusieurs couleurs | 
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| | E | | Capacité de 15 blocs| 
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Câble de liaison universel 
Permet de relier entre 
lles toutes les Game 
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PlayStation 


Enix est certes moins productif que Squaresoft, mais autant 
1e dire tout de suite : si quelqu'un peut I85 CONCUFTENCET Sur. 


leur propre terrain, c’est ce développeur. Valkyrie Profile est 
un titre original, magnifique, intéressant : EXCEDIONNEl. 


ke 
# 


Le monde Vous sera pratiquement tout ouvert 
dèsile départ. Awous de choisircomment dépenser. 
votre temps : chercher pourOdiniou pour vous? 


Dispo: EUTOPE 


GENE 


Nbre de joueur. 


SAUVEUATAES 


Ouiti bloc]. 


lMiveauxode difficulté 


3 


Difficulté 


Moyenne 


Continue 


Oui(sauvegardes] 


SpÉCIAl 


2 CD:debonheur 


EXISIE Sur. 


Rien d'autre 


Comprélension dE a langue 


Indispensable 


> Sil'ensemble dujeu esten 2D (saufla carte), 
iLest parfois possible de se déplacer sulvant le 
troisième axe. 


GATE 


ges 


a plupart d’entre vous se prendraient de 

passion sans hésitation pour Final Fantasy 9, 
sans même tenter un regard un peu plus loin- 
tain sur l'étagère des RPG d'import. Je le sais, 
je vous connais. Et vous n’auriez même pas 
complètement tort, en plus, ilest bien le FF9. 
Cela dit, si vousine captez rien auljaponais,et 
que l'anglais, en revanche, ne vous pose pas 
de grande difficulté, alors patientez pour le 
Square etchopez d’urgencelle Enix! C'est de 
loin le RPGile plus original etle mieux réalise 
qui soit sorti ces derniers mois, et je pèse 
mes mots. OK, avec Chrono Cross, 
Gollum! 


JEU VIDÉO CELTIQUE 


C'est vrai que Final 9 est top. Mais 

cela ne surprendra personne. 

d'autant que, quoiqu'on en dise, d'un 

FF à l'autre, le principe reste fidèle 

àl lui-même, surtout sur la forme. Avec 
Valkyrie Profile, en revanche, on s'éloigne 
beaucoup plus du standard.du genre; tout 
en restant dans du grand RPG. Pourles plus 
ignorants d'entre vous, la Valkyrie est une 
sorte de Déesse celtique. Décidant du des- 
tin des guerriers morts au combat, elle les 
accepte ou.non au Valhalla (le paradis des 
guerriers, paradis celte) suivantleur valeur. 
C'estelle que vous incarnerezici en per- 


Amerim 
FMy tather gave 1 to me vears ago. 
À Youre welcome to use it. 


> Retourner dans les demeures des héros morts 
avant qu'ils ne vous rejoignent, peut s'avérer très 
payant. 


Les monstres sont apparents ; =Æ= 
donc pas de batailles aléatoires. 


Sonnage principal. Votre tâche sera donc de 
sélectionnerles âmes valeureuses, pour ren- 
forcer les armées d'Odin à l'approche du 
Ragnarok, la grande guerre entre les Dieux 
de lumière et ceux des ténèbres. Un peu 
comme Suikoden, donc, vous devrez trouver 
un tas de personnages, que vous pour: 

rez conserver. un temps avec vous: 

Mais ilfaudra surtoutles entraîner, 

faire évoluerleurstalentsrespec: 

tifs (suivant leur classe); archer, 

chevalier, mage, etc.), ainsi que 

leur personnalité (chacun ses 

défauts, certains sont mal accueillis 

chez le père Odin), leur équipement 

etles compétences quileur serviront 
pendant le Ragnarok (tactique, connaissan- 
ce des démons, infiltration, etc.). Bref, plein 
de choses à faire ! Le jeu est divisé en!8 Cha- 
pitres eux-mêmes divisés en périodes: A 
chaque fois que vous descendrez sur Midgard 
(la terre des mortels) pour chercher une âme 
ou bien explorer un donjon (pourles XPetiles 
artefacts), vous dépenserez des périodes. 
Passé un certain nombre, le Ciel vous deman: 
déra des comptes : évaluation des forces en 


présence, de votre travail en tant que Valkyrie, 
mais aussi requêtes urgentes. Tous les per- 
sonnages que Vous aurez envoyés au Valhalla 
pourront être contactés à cette période cri- 
tique, pour savoir ce qu'ils deviennent au sein 
de l'armée d'Odin. Ce dernier, enfin, vous éva- 
luera sans arrêt. La valeur en question sera 
déterminée bien entendu par la qualité des 
héros envoyés au Valhalla, mais aussi en fonc- 
tion des artefacts rendus ou non à Odin (vous 
aurez toujours le choix de l’énerver mais de 
garder un objet précieux, ou de le satisfaire 
et de vous en passer), et enfin par les actions 
personnelles entreprises par la Valkyrie. Car 
le véritable scénario du jeu se situe [à : la 
Valkyrie, vous, quelle est son origine, le pour- 
quoi du comment, et surtout saura-t-elle 
retrouver les traces de sa vie mortelle ? Car 
elle aussi a été choisie par les Dieux, comme 
le montre le prologue du jeu. 


.. déjà dans le principe, mais aussi dans les 
systèmes et la réalisation. Valkyrie Profile 
est extraordinairement beau. De ce genre 
de beauté 2D émouvante qu'on n'a pas revu 
depuis la Super Nes... En fait, à part dans 
Dracula X, je n'avais plus retrouvé ce type de 
graphisme bitmap si chaud, magnifique, aux 
décors si tripants. Valkyrie y est parvenu ! 
Le design des personnages et des décors 
est exceptionnel, et la beauté avec laquelle 
les deux se marient enchante le fan des RPG 
d'antan. Les musiques sont poignantes (sauf 
certaines dans les donjons, plutôt exaspé- 
rantes), et les tonnes de mini-histoires liées 
aux personnages que vous découvrirez 
ampent une ambiance mélancolique, par- 
ois un peu noire, qui tranche radicalement 
avec l'épique ou l'aventure habituelle. Côté 
système de jeu, on n'est pas non plus en 
este : des combats pêchus, limite action 
beat'em up, avec des combos gérées à la 

ain, des supports skills à la Tactics (en 

oins évolué bien entendu), des furies à 
Enchaîner avec les bons timings, des coun- 
ers à déclencher au bon moment aussi, 
bref, une foule de possibilités renforcée par 
‘importance du placement, et l'utilisation 


Préparer Ses héros 


ROM 37 + 
de D à 
DEF 10 


Extrene à 
Gresves 


Aftack Trust 100 


MO 120 10 Hif Trust 178 


Total Needed 


4 
& 


Reslist 


ÆNEMV HP 


” 
Llewelyn Belends Je landa 

Os): mm 20H Le mm 0 72 
haque personnage attaque quand vous le souhaitez, -æ— 


en pressant le bouton qui lui est attribué. Suivant 
Son arme, il disposera de. plusieurs attaques où non. 


d'un équipement particulier. Les armes, en 
effet, disposent d'un certain nombre d’at- 
taques, d'une à trois, qui permettront ou 
non de casser lesgardes adverses, ou bien 
de lâcher des furies. L'équipement en géné- 
ral, est créé par vos soins, à l'aide de MP 
(Material Points, et non magic points 
comme d'hab), et Vous pourrez en plus en 
« transmuter » une partie, pour obtenir des 
itèms évolués à l'aide d’autres plus 
basiques, glanés sur les monstres. Outre 
les XP traditionnels, vous pourrez aussi 
accumuler des Event XP, liés au déclen- 
chement d'un événement particulier, ou 
après avoir trouvé un passage secret ou un 
artefact en plein donjon. Ceux-là sont trans- 
férés dans une sorte de pot commun, et 


vous pourrez les répartir comme bon vous 
semble entre les personnages du groupe. 
Bref, Valkyrie Profile assure un max. Riche, 
fun, profond, beau, varié, original, avec trois 
fins différentes, et plein de choses à décou- 
Vrir où à redécouvrir, voilà un titre qui peut 
se targuer d'être largement à la hauteur 
d’un Final Fantasy ou d'un Suikoden 2 
(Oui, Chrono Cross aussi, Gollum...) 
et qui démontre une fois de plus la maïtri- 
se incontestable d'Enix en la matière. Après 
un Star Ocean 2 un poil décevant sous 
certains aspects, mais tout de même 
très réussi, Valkyrie Profile montre 
qu'il n’y a pas que Square dans la vie ! 
Hein, Gollum ! 

RaHaN 


PlayStation 


Déjà sorti au Japon (normal 
pour un jeu japonais] depuis 
bientôt un an, Dewprism 
rebaptisé connaît une 
nouvelle carrière en Version 


américaine. 


Editeur. 


Square USA 


Dispo. Europe 


Un jour peut-être... 


Genre 


Action-RPG 


Nbre de joueur 


1 


Sauvegardes 


 ouiftbloc)| 


Niveaux de difficulté 


Difficulté 


|'Spécial 


Existe sur 


Bién d'autre 


Compréhension de la langue 


7 Unpoil 


| He vorked so hard and even 
made à key, but,.he vas too late, 


| It's very sad.” 


Rue pu: : 
LES already béen 3 yes 


Au fond de l'écran, on peut apercevoir Mint. Si on choisit =#— 
de jouer avec elle, c'est Rue que l'on verra'en arrière-plan. 


ifficile d'accepter.la mort d’un être cher. 

Si, si, je vous assure, tuez quelqu'un que 
vous aimez bien, et vous verrez. Vous allez 
commencer par aller en prison, manger des 
trucs pas bons, vous faire piquer les Mars 
que votre mère vous amènera, une vie 
affreuse, j'vous dis ! Et ensuite vous allez 
avoir du mal à accepter la mort de cet être 
cher. C'est exactement ce qui arrive à Rue. 
Sauf la prison. À force de porter un nom 
aussi idiot, il a fini par s’y retrouver (à la rue), 
et complètement amnésique en plus. 
Recueilli par Claire, une brave femme, il 
coule des jours paisibles malgré la drôle de 
marque imprimée sur son front, qui lui donne 
de sacrés pouvoirs, mais qui, du même 
coup, fait de lui quelqu'un d'un peu à part. 
Un soir; un drôle de type un peu comme lui 
frontalement parlant vient le provoquer en 
duel. Claire, qui n’aime pas la violence, s’in- 
terpose à coups de pioche (!), ce qui pro- 
voque le courroux du belliqueux. Ce dernier 
la tue, mettant Rue dans une colère noire : 
après s'être violemment débarrassé de l'as- 
sassin, Rue décide de partir en quête de la 
Relic, un objet qui pourrait rendre la vie à sa 
chère Claire. Dans le même temps, un autre 
drame se noue. La charmante reine Mint, qui 
passée son temps à manger et à dormir, est 
renvoyée de la maison royale par sa jeune 
sœur, beaucoup plus douée en magieet sur- 
tout bien meilleure en matière de régence. 
Difficile pour Mint, élevée dans le luxe, de 
se retrouver subitement à la porte du châ- 
teau telle une indigente. Elle décide de 
reconquérir sa place derreine et, pour cela, 


va un peu mieux travailler sa magie. Afin 
d'atteindre le niveau d’excellence de sa sœur, 
Mint décide de s’emparer de la Relic pour 
accroître sa puissance. La double quête peut 
commencer... 


THREADS OF FÊTE... 


Que l’on prenne l’un ou l’autre des person- 
nages, la quête reste identique, à l'exception 
du fait que certains comparses amicaux 
envers l’un des personnages sont hostiles à 
l’autre. Le but du jeu sera de franchir un 
niveau, d'aller à la ville discuter un brin, de 
repartir explorer un nouveau stage, etc. 
Extrêmement linéaire pour un jeu d’action- 
RPG, il convient de prendre Threads of Fate 
comme un jeu de plate-forme scénarisé: Le 
système d'expérience est ici remplacé par un 
système d'utilisation. Explications : plus vous 


> Poui er ces blocs de glace, il faudra que Rue 
se transforme en un monstre cracheur de flammes: 


L_> Rue et Mint se croisent souvent dans le scénario. 


Un scénario à Choisir 


frappez d'ennemis, et plus vos points de vie 
augmentent. De la même manière, plus vous 
usez de magie et plus vos points de magie 
augmentent. Et pour accroître vos points d'at- 
taque ou de défense, il suffira d'aller chez le 
chasseur de prime pour ramasser l'argent des 
monstres tués, puis d'acheter des objets qui 
ous seront utiles. L'intérêt de jouer avec l’un 
ou l’autre des personnages réside dans le fait 
qu'ils ne détiennent pas les mêmes capaci- 
és. Mint, adepte de magie, pourra lancer dif- 
érents sorts durant l'aventure. Rue, lui, profite 
de son statut spécial de non-humain pour pou- 
oir se transformer en n'importe quel monstre 
‘encontré dans le jeu. Bien entendu, chaque 
réature possède des particularités qui per- 
ettront à Rue de traverser des endroits qu'il 
e pourrait franchir sous sa forme normale. 
rès beau pour une console 32 bits, Threads 
pf Fate fait partie de ces petits jeux sans pré- 
entions qui raviront les joueurs fatigués des 
Buperproductions décevantes. 


> Pour ouvrir cette porte, Rue devra se transformer en squelette 
et se mettre sur le second piédestal pour rétrouver son équilibre. 


Oh yeah, 1 came in through 
this door.” 


| Fs for the [re ic] 
| lnevemexpected he‘vould” 


> Voici l’affreux personnage 
à l'origine des malheurs de Rue. 


ne 56 


PlayStation 


Vous rêviez d’un RPG aux graphismes 
éblouissants, au scénario en béton armé 

et à l'ambiance aussi envoûtante que le chant 
d'une sirène ? Mouais, autant dire QUE VOUS 
attendiez que Chrono Cross débarque En 
version américaine. Vous aviez raiSOn, 


un chef-d'œuvre est né. 


So this is the hole that 
connects the 2 Worlds... 
| 


ND © 


L> Cette faille relie les deux univers temporels. Les 
allers-retours seront aussi fréquents que nécessaires. 


à 


V 


Square 


Jamais, quelle déception ! 


RPG cultissime 


1 


Qui (T bloc] 


Aucun 


Moyenne 


Sauvegarde 


Dusl Shock, son en Dolby Surround 


Rien d'autre 


Indispensable 


oyage onirique, expérience ludique inou- 
7/ bliable, plaisir visuelirrésistible, il ny a pas 
de doute, Chrono Cross casse méchamment 
la baraque comme avait su le faire Chrono 
Trigger, son aîné, paru sur Super Nintendo en 
1995. Alors, oui, bien sûr, nous le savions déjà 
tous depuis la sortie nippone, en janvier der- 
nier, mais bon, là, avec sonlintrigue traduite 
dans la langue de Bill Clinton, y a pas à dire, 
ça devient tout de suite bien plus accessible. 
Je ne vous le cacherai pas, ce jeu produit un 
effet assez ravageur. À peine les premières 
péripéties franchies, la dépendance devient 
totale. Que voulez-vous, comment résister à 
une réalisation graphique aussi somptueuse 
(ah la palette de couleurs !) ? Comment ne pas 
succomber au système de combat réellement 
novateur (vive la disparition des combats aléa: 
toires) ? Quant au scénario, on friserait presque 
l'indécence tellement Chrono Cross surpasse 
haut la main tout ce qui a été fait en matière 
de RPG sur PlayStation. En outre, dès vos pre 
miers pas dans l'aventure, vous serez saisi par 
un agréable sentiment de liberté. En effet, 
contrairement à la direction empruntée par les 
récents Final Fantasy, Chrono Cross dispose, 
en marge de son intrigue principale, d’une 
quantité incroyable de quêtes annexes 
accessibles à tout instant. Avantage 
de la situation, vous n'aurez jamais 
la désagréable impression d'être 
posé sur des rails. 


ar 
PLunx: ? 
Cometo me; Serge: & 


D LE nn 


} 


> Ok, c'est bon, vive la réplique de Star Wars. 


L'histoire s'ouvre sur un drame. Alors que vous 
discutiez sur la plage avec votre copine toute 
mimi, des hallucinations suivies d'un redou- 
table raz-de-marée Vous font perdre conscien- 
ce. À votre réveil, même si rien ne Semble 
avoir changé, plus rien ne sera comme avant 
pour la bonne et simple raison que vous êtes 
mort depuis maintenant 10 ans Pas banal, 
surtout'que, désormais, vous évoluez dans 
un univers parallèle dans lequel vos 
proches ne vous reconnaissent plus 

et où les personnalités de chacun 

ont visiblement bien évolué. 

A l'image de cette entrée en 


bien eue FE 


qu’un Final 


Variés et soignés, les environnements sont tout -&—| 
simplement superbes. 


matière fracassante, si les fans craignaient que 
l'esprit de Chrono Trigger puisse s'être éva- 
noui avec le changement d'équipe (Toriyama 
de Dragon Ball ayant, par exemple, cédé sa 
place à Nobuteru Yüki de Lodoss War), qu'ils 
se rassurent, l'aventure a beau être différen- 
te, la magie opère toujours. Histoire de raviver \ 
les souvenirs émus des puristes, les dévelop- —> Mort il y a plus de 10 ans, vous voilà pourtant bien 
peurs ont d’ailleurs inclus quelques références DEC rnUS Reel; 

bienvenues à Chrono Trigger. Ainsi, happé par 
le tourbillon scénaristique, vous découvrirez 
un RPG aux élans épiques. Véritable consé- 
cration de la maîtrise des artistes de Square, K ES 

Chrono Cross a toutefois le bon goût de ne FE - 4 jan sers 
pas se contenter de flatter vos pupilles. Ainsi, ' } nn El 
chaque élément a fait l'objet d’une attention ' à 

toute particulière afin d'apporter un peu de 
fraîcheur au genre. À commencer par les com- 
bats toujours dynamiques et jamais rébarba- 
tifs. Première bonne nouvelle, vous pourrez 
tous les éviter car ces derniers ne sont plus 
aléatoires (les ennemis étant visibles à l'écran). 
Vous pourrez de ce fait explorer minutieuse- 
ment chaque parcelle de terrain sans peur 


Re Le chosen eat Cdes annent d’être interrompu toutes les deux secondes. | laisser découvrir. Deux CD d'aventure, plus 
E Un grand soupir de soulagement. Quant au de 50 heures de jeu, le tout étonnement bien 
système de combat, conçu autour de l'utili- rythmé, il n'y a pas de doute, chez Square, 
sation d'éléments magiques, il innove suffi- on maîtrise sérieusement son sujet. Tiens, 
samment pour captiver les connaisseurs. Si et pour ceux qui se posaient encore la ques- 
vous ajoutez à cela une bande son excep- tion : oui, Chrono Cross surpasse ample- 
tionnelle composée avec maestria par ment Final Fantasy VIII. Après l'excellent volet 
Yasunori Mitsuda (voir Zique Pad n°100), sur Super Nintendo, ce chef-d'œuvre sur 
vous commencerez à percevoir combien PlayStation, j'ose à peine imaginer ce que 
Chrono Cross tutoie la perfection ludique. pourrait donner un Chrono « Kekchose » sur 
Et encore, ce titre regorge de nombreuses une machine nouvelle génération. 
surprises bien trouvées que je préfère vous Gollum 


Karsh: 
Who the. 


À REA { 


> Rien à dire, la palette de couleurs est somptueuse. 


Toutes les sorties 
japonaises et US 


Un mois chargé en nouveautés. d’une qualité que nous qualifierons de médiocre ! .. pOur ne pas EMPIOYEr 


un mot beaucoup plus cru et qui refléterait avec plus de justesse la réelle valeur de certains de ces « jeux ». 
Certes, en import, septembre fut de nouveau un mais faste, mais NOUS attendons toujours un jeu P52 
réellement novateur et tirant enfin partie de cette formidable machine. Ce jeu viendra:t-il de l’Europe 7 

ILest encore trop tôt pour le dire, mais dans les mois prochains, il Se pourrait bien Que nous trouvions enfin 
une réponse à cette cruciale question ! 


Dügu Senki 


EE 
de 


TOR SELECTION 


Hrésvelgr 


Dôgu Senki 


Au premier abord, je pensais 
©] mettre un 3 à ce jeu. Je me revois 
CET encore en train de lancer ma pre- 
mière partie, et mourir 5 minutes après. 
UuuuUUuUuuuUltra complexe et 
sUuluuuuuutluuper difficile : vailà ce que 
je me suis dit en Voyant que, dans ce jeu 
de stratégie, la prernière carte, qui ne 
comporte que deux ennemis, est infran- 
chissable… Ben oui, mon gros golem de 
feu et de pierre se fait lamentablement 
tuer par une ordure de fourmi géante 
d'un seul coup : ça fait mal à son hon: 
neur de rôliste. Mais bon, en fait, le jeu 
est juste extrêmement dur et exige une 
Vraie démarche stratégique, Dans le 
ronde de Dôqu, la reine a été enlevée 
par l'armée Isen. Vous êtessa fille, héri- 
tière du pouvoir d'invocation des D6gu: 
Ce ne sont ni des bestioles dégueux ni 
des dogues allemands, mais des créa- 
tures de pierre capables de faire appel 
au vent, à la terre, au feu où à l'eau. Cha- 
cune d'elles a ses grosses faiblessesiet 
ses petites forces, et pendant des heures, 
il faudra réfléchir à une stratégie précise; 
refaire une carte plusieurs fois avant de 
réaliser la minichance que l'on a de gagner. 
Arésenver aux supers mordus, eb encore... 
déprimant tellement c'est dur. 


Giant 
Gram 2000 


Voici le jeu de catch le plus réa- 

liste de la Saturn et de la Dream- 
LE cast dans son extraordinaire édi- 
tion 2000. Comme beaucoup de gens, 
on peut se dire: « Ah quelle arnaque, le 
même jeu avec trois catcheurs en plus lo» 
Ben non, pas du tout. En fait, le titre a 
quand même subi pas mal d'améliora- 
tions. La première concerne la jouabilité, 
qui s'est « saturnisée ) par rapport au 
précédent volet DC, qui était, il est vrai, 
assez complexe. Grâce à une chouette 
copine un peu zarb dont je vous parlerai 
un jour, je suis actuellement en pleine 
découverte de Tiger Mask, dessin animé 
sur le catch datant de 1966. Ce jeu torn- 
bait donc à pic. Au menu, en plus d'un 
système de combat jouant sur les enchat 
nements logiques de prises selon les posi: 
tions des corps, on a toujours le fameux 
système de création de son propre cat 
cheur, qui pourra selon ses victoires où 
défaites, acheter de nouveaux accessoires, 
comme un masque de tigre par exemple 
{non, je ne suis pas lourd). Les parties à 
quatre sont beaucoup mieux gérées par 
la console, et votre partenaire, qui SOr- 
tira des cordes pour venir Vous aider en 
cas de mêlée, sera suffisamment intelli- 
gent pour ne pas se prendre des insultes 
de votre part. Un jeu très technique, qui 


plaira aux fous de lutte, et accueillera 
jusqu'à quatre joueurs. 


Hrésvelar 


Directeur marketing est un job 

épuisant, qui nécessite toute la 

concentration et l'énergie de dix 
hommes. Quand on est seul pour faire 
un boulot aussi colossal, les aides sont: 
peu nombreuses : assistants payés au 
black, drogue très dure, génie créatif, 
talent pour voler une idée qui marche... 
Après qu'un assistant payé au black qui 
ne parlait pas le japonais lui avait amené 


> 
RECORD 
Brdiszs 
BESTLAR 
7 


de la drogue coupée au ciment et à la 
javel, un directeur marketing de Gust eut 
«ze idea of the century », en sortant un 
jeu au nom imprononçable, à consonance 
suédoise de préférence, histoire de donner 
un cachet de qualité à son produit et de 
copier un jeu tendance : WipEout. Le pro- 
blème, c'est qu'ici, on ne vend pas des 
meubles, et à part Ikéa qui parvient à 
vendre des lits appelés Knüpf ou encore 
Grüboëf, personne ne peut raisonnable- 
ment sortir un produit du nom de Hrés- 
velgr. Ca fait quand même 7 consonnes 
pour 2 voyelles. En fait, heureusement 
pour nous, c'est le plus mauvais jeu de 
a PS2 avec Surfroid, et on n'en parlera 
plus jamais. Imaginez les crises d'angoisse 
dans les magasins de jeux : « Bonjour 
monsieur, je voudrais Hslrbb, merde euh, 
Hreselerg, merde euh... » Ne l'achetez 


Greg 


L Ne vous méprenez pas : il ne s'agit 
© pas d'un jeu d'aventure incom- 
MS préhensible, mais d'un append 
pour le fameux Golf Shiôyo sorti il y a déjà 
quelques mois au Japon, ainsi qu'en France 
ia Acclaim. Ce CD, qui n'exige même pas 
la version originale, propose 5 parcours, 
mais pas de mode Aventure comme le 
prétend le titre. Hmm.. Très bon marché, 
et add-on offre un seul intérêt supplé- 
entaire si l’on possède l'original : 
2 persos en plus. Sinon, vous ne devrez 


naa Course Hole NOT 454 


7 + 4 


[ CANADA TUUNSE 0 1. 
URSE le 


[ Play careruliy because this hole 15 a doyleg 


jouer qu'avec 4 personnages, ce qui, pour 
200 balles, n'est déjà pas si mal que ça, 
je l'ai déjà dir. Depuis le premier volet, 
rien n'a vraiment changé : des décors 


| toujours aussi beaux, une prise en main 


toujours aussi simple et précise, et une 
réalisation qui, en général, fait plutôt hon- 
neur à la Dreamcast. Pour les petits 
reproches, eh bien bizarrement il n'y en 
a pas. Le jeu, peut-être un peu trop simple, 


| pourra lasser à la longue, mais n'oublions 


pas qu'il ne s’agit que d'un jeu de golf. 
Personnellement, je prends bien mon pied 
avec le parcours des îles Fidji traversé 
par la mer, et qui nécessite des coups 
assez puissants pour traverser les éten- 
dues de flotte mal placées. Bref, en huit 
lettres : fun et zen. 


(Compréhension de la langue : Inutile 
européenne : Course nada 


découvert il y a peu. Et si vous ne faites 
rien de tout cela, vous serez déjà vache- 
ment moins emballé à l'idée de devenir 
le coach d'une équipe d'un sport dont 
vous ne comprenez rien. Alors, que Konarni 
continue à sortir des jeux avec des 
personnages en forme d'œuf, et que 
Square voit son jeu Super-beau encore 
retardé pour des raisons de droits, Art- 
dink vous offre la possibilité de devenir 
e Guy Roux du base-ball : on peut choi- 
sir l'entraînement des joueurs, leur parler 
lorsqu'ils rencontrent des problèmes, ou 
eur accorder un peu de repos lorsqu'ils 
sont fatigués. Le but ? Eh bien, comme 
tout joueur lycéen de base-ball qui se res- 
pecte, accéder un jour au mythique 
ôshien, le championnat de base-ball 
inter-lycées, tellement prestigieux que 
Guy Roux est bien deg' de ne pas pou- 
voir y aller. Bon voilà, c'est tout en jap et 
c'est pas beau. Et j'aurais pu vous en 
parler simplement en deux lignes, mais 
il faut bien vivre. Quel escroc je fais. 


Kôshien 
he no michi 


Si vous êtes un lecteur de mangas 
[| en VF, vous devez certainement 

connaître « Rookies » (et si ce 
n'est pas le cas, foncez chez un libraire 
ou un ami riche qui lit des mangas), un 
sympathique illustré relatant les aven- 
tures d'une équipe de voyous anciens 
joueurs de base-ball. Si vous lisez les ver- 
sions en VO, vous connaîtrez le cultis- 


| [ Le monde du lycée suscite énor- 
© mément de choses dans l'imagi- 
LE naire japonais. Tellement même 
que cela en devient ennuyeux, quand on 
voit des jeux comme celui-ci. Ramassis 
de tous les clichés possibles, ce jeu de 
romance lycéenne mâtiné de jeu de pla- 
teau est lassant au possible. Le joueur 
incarne un sale sprite de lycéen, se diri- 
geant sur un plateau de jeu qui reprend 
vaguement le décor de la vie d'un 


Net de Para 


Sakura Taisen 6B 


teenager et tellement mal programmé 
qu'ilsaccade et clignote à chaque dépla- 
cement. Les autres joueurs, tous diri- 
gés par la console, sont des filles de 
votre lycée. Vous lancez un dé, et hop, 
si vous avez la chance de tomber sur la 
case occupée par une fille, 1! Se passe 
un truc, genre vous lui dites bonjour 
(000000oh !). De temps en temps, vous 
allez tomber sur des cases avec des 
coffres, dans lesquels vous trouverez 
des items qui serviront votre cause d'idiot 
tartiné de sébum, comme des rumeurs 
à faire courir sur vous.!. Totalement dénué 
d'intérêt, ce « jeu de la vie » Version (j'ai 
pas d'amis » est triste à mourir, et les 
filles que l'on vous propose de séduire 
sont en plus bien.laides. Pour une fois 
que je suis content de ne: pas pouvoir 
tester l'option Net d'un jeu DC japonais. 

Greg 


| Il Lorsqu'on est un RPG aussi beaui 


?, | que Legend of Mana du grand 
Square lui-même, et que l'on vient: 


d'une société bien plus petite, à savoir 


Atlus, on peut quand même se la péter 


| pas mal. Le’problème, c'est que lorsque 


l'on s'amène avec un scénario encore 
plus cut-cul qu'un Best of de (Oui-Oui », 
il faut arrêter de frimer. Le joueur y incarne 


| une joueuse de trompette qui rêve de 


rencontrer le prince charmant. Il faudra 
donc partir à l'aventure, en quête dudit 
prince, se battre contre des méchants 


|_ petits chats, entre autres, et animer des 


poupées avec sa trompette. Oui, je sais, 
c'est très bizarre. Les graphismes sont 
sublimes, les combats mâtinés de stra- 


| tégie se révèlent eux aussi très agréables, 


mais l'ambiance... je peux pas, désolé ! 
C'est un peu comme plonger la tête dans 


ün gros plat de guimauve (mais oui, Greg, 
mais oui) : non seulement on a envie de 


| vomir, mais en plus: on en 8 plein la tête 


| 


pendant un bon bout de:temps. Bref, un 
RPG pour les filles de 5 ans. 


—— kRune Caster 


Rune Caster : assurément l'un des 
plus mauvais jeux de ce mois-ci. 
CS Sous couvert d'une « War simu- 
lation » qui, semble:t-il, permet de par- 
donner toutes les mauvaises réalisations, 
Rune Caster s'apparente à un action/stra- 
tégie laid et injouable. Dans la peau de 
Jean-René, il faudra combattre un royaume 
ennemi en invoquant, à l'aide de divers 
parchemins, des créatures ressemblant 
à des nains assez petits, des gobelins à 
l'aspect d'enfants déquisés en renards, 
et des fées plutôt moches. Le système 
de combats en lurmême est très mau- 
vais, vraiment. Ahhh, qu'il est bon de voir 
courir son soldat comme'un abruti, glis- 
sant sur le sal à deux à l'heure tandis 
que ses jambes idiotes s'agitent dans le 
vide. D'une réalisation plus que honteuse, 
voilà un jeu qui ne restera dans aucune 
mémoire vidéo-ludique digne de ce nom. 

Greg 


Bon, eh bien, pour la première 
fois dans l'Histoire, voici un jeu 
Sega sur Game Boy. Dans cette 
adaptation du succès Saturn de l'aven- 
ture/Stratégie,.on ne joue plus le rôle 


| d'Ôgami mais celui d'un petit nouveau qui 


va intégrer le Hanagumi pendant une 
période limitée. On va done, chaque jour. 
devoir s'entraîner avec l'une ou l'autre 


| des jeunes filles de l'escadron. Chaque 


partenaire vous permettra ainsi d'aug- 
menter une capacité différente, ce qui, 
selon vos-choix d'apprentissage, modè- 
lera un personnage à votre convenance. 
A chaque fin de semaine, un test est fait 


pour voir si vous apprenez correctement. 
Le reste du temps, le fameux mode Aven- 


| ture vous autorise à vous balader dans 
|: le théâtre.et à rencontrer chacun des 


héros vacant à ses occupations. Une fois 
de plus, l'humour et les mini-jeux cachés 
sont légion dans un soft un peu différent 
de l'original, mais toujours aussi bon. 
Bien entendu, le japonais est indispen- 
sable pour ce titre dont les dialogues 
composent plus de 50 % du temps de 


| jeu. 


Greg 


NT RUE UK 


we 


Surfroid 
The Legend 
of the Surfers. 


Après avair downléadé la pre- 
mière vidéo de Surfroid sur le 
Net, avec Julo, on a vraiment 
trippé comme des fous : on voyait un 
surfeur prendre une vague phénoménale 
et s'engouffrer dans le tube. Le rendu 
de l'eau semblait extraordinaire. Du jamais 
vu sur console. La PlayStation 2 allait 
enfin nous montrer ce qu'elle avait dans 
le bide ! Quelle naïveté : il ne s'agissait, 
en fait, que de la cinématique d'intro ! 
Le jeu, lui, est à l'image de Sky Surfer à 
savoir une daube de la pire espèce : les 
déferlantes ressemblent à un half pipe 
peint en bleu (rien de comparable avec 
les magnifiques vagues et mouvements 
d'eau de Wave Race sur N64), les sur- 
fers bougent comme s'ils étaient atteints 
de la maladie de l'homme de pierre, la 
musique agresse les cages à miel, les 
sensations de glisse font vraiment pitié 
et le gameplay se limite à ramasser un 
max de bonus en zigzaguant mollement 
en bas de la vague durant une trentaine 
de secondes. Seul point positif, le jeu est 
vendu avec un mini-surf que l'on fixe via 
deux ventouses sur les sticks analogiques 
du Dual Shoëk. Marrant, mais ça ne 
consolera pas les pauvres bougres qui 
ont dépensé une petite fortune pour se 
procurer une Play 2 jap’. Misèrel 
Willow 


Editeur : AO s + : 
|Compréhension ES nutile 
{Sort européenne : Sueurs froides ! “ 


Bave Mirra's Freestyle BMX4{RlayStation) 140 


r& 


best 3 =: 

Æ£ormula One 2000 {PlayStation}. 142 
us Te - 

Muppet Monster Adventure (PlayStation] 144 


RARES À 


Top rédac 


Ça y est, la rentrée est bel et bien consommée. Les marques de bronzage 
s’estompent et les livres ont remplacé les écrans de télé. Bien évidemment, une 
seule chose n’a pas évolué : le temps reste invariablement pourri. Ainsi, 

en attendant le débarquement PlayStation 2 et les nouveaux Pokémon de 
l’Apocalypse, Sega se prépare à jeter ses dernières forces dans la bataille. Bon ok, 
le mois d’octobre aura été terne, mais cela ne devrait pas empêcher la fin d'année 
d'être bien chaude. Armez-vous de patience. 


_La notation 


des tests 


(rout juste bon à caler une table. 


ae 
[a rédac a (oke | (De très grosses lacunes. Urgl ! 


Karine #1] Pourrait vraiment mieux faire. 


Je suis allée à une soirée top privée au VIP Room. 
Malheureusement, j'étais pas assez VIP pour avoir 
accès au champagne gratos. Il faisait si chaud que 
j'ai commandé à boire. Je tente 
de limiter les dégâts en 
demandant un jus d'orange. 
Ça m'a coûté 80 F. A ce prix 
là, j'ai mis une heure pour 
déguster mon nectar, 
manger les glaçons 

un par un et lécher 

le verre. Elles venaient 
du Venezuela ou quoi, 


ces oranges ? w . … Un jeu d'anthologie. 
libre Profile (PS) 1 ou 2 par génération de console. 


CTSR_) Traz avait raison, (razom ) Ce mois-ci fut Ma vie est faite CHilew Un aprem’, Julo 


Evitez-le à tout prix, 
c'est un ordre ! 


1 minute de plaisir. 
Et encore ! 


sans plus. 


À acheter éventuellement, 
si on aime le genre. 


Un bon jeu à de 
nombreux égards. 


Un très bon titre qu'il faut 
avoir dans sa ludothèque. 


Exceptionnel ! 
J'achète les yeux fermés. 


Un jeu tout juste moyen, ) 


L'US Open, c’est 
l'an 2000, l'Apocalypse, tout ça. | plutôt pénible. Fatigue générale, | de plaisirs simples. Manger et moi avions prévu de skater, ma drogue. Moi qui vis de façon 
Un néant absolu côtoyé lors du temps pourri, jeux plutôt moyens,| des Petits Ecoliers, passer histoire de peaufiner le peu de décalée, je ne vois plus le jour. 
dernier ECTS. Que reste-t-il bref ça sent la déprime. Entre l'aspirateur le samedi, dévorer figures qu'on arrive à passer ! Enfin si, je m'oblige à me lever 
comme salon européen du jeu deux bouciages, je joue à un litre de sorbet à la poire Vers 16h30, j'entends sa planche| vers 13h30 sinon je me dis que 
vidéo ? La réponse tient en Virtua Tennis où j’explose avachi sur le canapé, autant cogner en rythme la rambarde de | ma journée est gâchée. Eurosport 
4 lettres : rien. Quant aux jeux tout le monde et à Winning d'activités plutôt extrêmes, ma cage d'escalier, il sonne, je le | tourne à plein régime et je reste 
événements PS2, on retient un Eleven 2000 où personne j'en conviens. Fort de ces fais entrer, et là, je lui propose affalé sur mon Futon à regarder 
mot : aucun. En ne fait le poids. expériences, j'ai d'essayer un peu la démo de les échanges de É, 
cette fin d'année, Non, vraiment, prévu de sortir Deus Ex sur PC (un jeu Sampras ou des | 
les joueurs se y'a rien à faire, un bouquin intitulé! d'infiltration sœurs Williams. Un 
rabattront sur quand c’est la « Toi aussi, : trippant).On boulot sans + 
la Dreamcast. déprime, c'est transforme-toi en restera scotché horaires, c'est quand v> 
Pour son la déprime. larve ». A priori, ça devant le même trop bien. 

devrait faire moniteur jusqu’à {NDTraz : ben 


dernier 
Noël ? 


un carton. N 21 heures ! voyons.) 


un jeu du mu) 


Capcom Vs SNK (DC) Moto Racer World Tour (PS) Chrono Cross (PS) Dave Mirra‘s FBMX (PS) Chrono Cross (PS) 


Ce mois-ci, la rédaction 


Hidden & Dangerous (DC) 


de Joypad a élu : 


T] s: 
(\ É 
1144 


1 


472 


Skater 2 (PS) 


Tony Hawk's Pro 


CROSSBONE 


(toutes machines et versions confondues, depuis janvier 99) 


1 | Metal Gear Solid (PS) 31 pts|+10 |? 

3 | Colin McRae Rally 2 (PS) 14 pts| +2 ’ 

5 | Resident Evil Code Veronica (DC) 13 pts| +8 : 

| 7 | Street Fighter EX 3 (PS2) 7 pts “1 ; 

9 | Samba de Amigo (DC), Tenchu 2 (PS), Capcom Vs SNK (DC) Spts |(=) es 
| Soul UE EEE 


GOLLUM 
WILLOW 
CHRIS 
ELWOOD 
KENDY 
GREG 
T.S.R. 
TRAZOM 
RaHAN 
JULO 
KARINE 


Mario 128 (GameCube) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) 
MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Alone in the Dark 4 (PS) 


Medal of Honor 2 (PS2) et Virtua Fighter 4 (DC) 


MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Shadow of Memories (PS2) 
MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Rogue Spear (DC) 


Rival Schools 2 (DC) et Eternal Arcadia (DC) 
MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Onimusha (PS2) 


Alone in the Dark 4 (PS) et Gran Turismo 2000 (PS2) 
MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et The Bouncer (PS2) 


Shenmue 2 (DC) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) 


MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Shadow of Memories ds 2] 


€ 


Les mois se suivent et 
ne se ressemblent pas. 


RQ 
Une phrase bien bateau 


comme on les aime. (e] ] 

Tout ça pour dire D a d 
qu'après les périodes NZ 
d’euphorie, il faudra ta% 

cette fois se contenter d’un 


seul et unique Mégastar. II s'agit donc du 
très urbain Tony Hawk's Pro Skater 2 sur 
PlayStation. Bravo Tony ! Bravo Neversoft ! 


@T»e 
En rentrant de Madrid, j'ai 

rencontré Pénélope Cruz (actrice 
espagnole) à l'aéroport. Depuis j'arrête 
pas de dire aux gars de la rédac’ qu’elle 
est super-mignonne au naturel et 
carrément mieux que dans ses 
films. Evidemment, personne ne 
la connaît et quand je montre 
des photos à RaHaN, sa seule 
réaction c’est « beuu 
regarde-moi ces lèvres, on 
dirait du collagène, c'est 
immonde ». Etre un homme 
de goût devient de plus en 
plus difficile à Joypad. 


8 | 


nmortel ! Vous avez bien lu : j'ai 

‘ouvé la fontaine de jouvence 

es scooters. Ça s’est passé par 

n doux matin de septembre. 

nfourchant mon fidèle destrier, 
me suis rendu compte que son 

ampteur restait bloqué à 

7 569 km ! Depuis, 
un Highlander, 
ne vieillit plus et 

> prend plus la @ 
oindre ride 
lométrique. Qui, 


fait fouiller par les keufs avec 
Julo et Willow, je me suis senti 
profondément humilié. Rentré 
chez moi, je me suis jeté sur mon 
Futon et j'ai pleuré comme une 
gamine. J'ai allumé mon PC pour 
jouer à... Rogue Spear. Ouaip 


La vie impose 
parfois des choix difficiles. 
Travailler, remonter son niveau à 
Counter-Strike ou partir admirer 
la cathédrale de Strasbourg : on 
peut pas tout faire. Et puis 
parfois, à intervalles réguliers, 
on n'a même pas le 


c’est trop bien, choix : faut payer 
y a des SWAT et ses impôts. C’est 
comme ça, 


c’est la vie. 
Voilà que je me 
isati LA 


Forces Spéciales 


« 


sais, ça va pas 


ieux.… = . 


sont trop 
puissants ! 


# 


à Nice en compagnie des Bitoman, 
quelle ne fut pas notre surprise de 
tomber sur une pizzeria qui pro; 
plus de 500 pizzas différentes ! 
Après avoir consulté le menu 

de 2 m de haut, nous avons retenu 
ces quelques spécialités : une pizza 
avec moules, 
mayonnaise, 
Nutella, une 
autre avec 
oignon Nutella 
confiture de 
citron. quelle 


classe ! 


su 


mon 

arrestation choc par deux cow- 
boys en bleu-marine, je suis parti 
une semaine en Belgique. 
Poursuivi par le sort, je me suis 
fait arrêter à la douane ! Deux 
arrestations en deux semaines, 
bizarre. J'ai demandé au douanier 
« Pourquoi moi ? » 
Il a répondu : 
« Vous savez, la 
barbe de trois 
jours, ça change 
le visage d’un 

homme. » 


Apri 


PR aul Cuisset 
ES vous le dirait 
lui-même 
Moto Racer 2 n'était 
pas totalement satisfaisant. 
Le jeu proposait bien le lifting graphique attendu, 
mais des défauts de gameplay rendaient l'expé- 
rience bien moins trippante qu'avant. Avec ce troi- 
sième opus, finalement, c'est un peu l'inverse ! La 
petite équipe de Delphine Software a fait table rase 
pour repartir de zéro, en se concentrant essen- 
tiellement sur la jouabilité et le fun de son bébé. 
Et elle a eu bien raison ! Bon, malheureusement, 
es graphismes en pâtissent un peu, Ce que qua- 
siment toute la rédaction n'a pas manqué de me 
aire remarquer : « Ouais, beuhhh, c'est quoi ton 
jeu tout pas bô ? » Mais si la qualité graphique du 
soft peut effectivement rebuter de prime abord, on 
scotche finalement bien vite, une fois le pad en 
main. € Oh, ça a l'air fun ton truc, en fait ». C'est 
ça la magie ludique. 


Au niveau du réalisme de la conduite, l'orientation 
de Moto Racer ne change pas : on donne toujours 
dans le grand public ! Cependant, la jouabilité ayant 
subi une refonte totale, certains éléments viennent 
rendre le gameplay un petit peu plus technique 
qu'avant. Ainsi, le comportement des bécanes a 
fait l'objet d'un soin tout particulier. Histoire d'ob- 
tenir en toutes circonstances des réactions cré- 
dibles, les développeurs sont donc partis récolter 
des informations et des conseils du côté de l'équi- 
pe « Moto Tech » du pilote Olivier Jacque. C'est 
ainsi qu'ils ont pu créer leur nouveau moteur phy- 
sique.…. Pour en venir au fait, sachez qu'il est désor- 


mais impossible de débouler dans les virages 
comme un bourrin. Pour ne pas être grillé par les 
adversaires (super-balèzes, même au niveau de dif- 
ficulté le plus bas), il faudra savoir optimiser les tra- 


jectoires, en dosant son accélération et son frei- 
nage. Les pneus peuvent en effet décrocher faci- 
lement, si vous boostez trop tôt en sortie du virage 
ou si vous freinez alors que la moto est au ras du 
sol, Bon, ça reste très talérant, hein, mais disons 
qu'il ne faut pas trop abuser, d'autant que les chutes 
font perdre énormément de temps. Notez égale- 
ment que les murs invisibles du deuxième épisode, 
qui vous faisaient tomber à chaque fois que vous 
frôliez le bas-côté, ont fort heureusement disparu. 
Autre amélioration : les mouvements du pilote sont 
désormais progressifs, ce qui permet d'enchaîner 
les virages d'une manière beaucoup plus fluide. La 
motion capture est d'ailleurs d'excellente facture 
(les motos rasent le sol même à 50 km/h, mais 
bon). Côté gameplay sinon, on s'habitue très vite à 
la jouabilité du jeu, tant elle est instinctive. qu'il 
s'agisse de courses sur piste ou de cross, il suffit 
de quelques virages pour apprendre à bien « tra- 
jecter ». On s'amuse tout de suite et la marge de 
progression est plutôt énorme pour un jeu d'Arcade, 
car la féroce combativité des adversaires vous obli- 
ge vraiment à vous appliquer. Bref, c'est fun, on 
s'éclate sur chaque course et l'on progresse avec 
beaucoup de plaisir. 


Cuxieme episode quelque peuia déCEVANL, 


SÉTIE) 

des Moto ns eue S'ChapealiX de roues; CE de Bon 
“TOUS », Male EUXENOIS PELILS,C défauts aura plein de Bonnes: 
sENSAtiONs al0NMaUXTANSITE dEUXIOUES" 


Grâce aux replays, vous pourrez mater vos 
courses tranquillement, une bière à la main (buvez 
avec modération], en criant « Wazhaaaa ! » 


Un double gameplay 


C'est une tradition dans la série, vous aurez bien 
évidemment le choix de participer à deux types 
d'épreuves : la course sur piste et le cross (Indoor 
ou Outdoor]. Dans un cas comme dans l'autre, les 
pistes pourront être inspirées de la réalité (Suzuka, 
Stade de France, etc.] ou tout simplement imagi- 
naires. La bonne nouvelle reste que pour une fois, 
les deux disciplines sont presque aussi intéressantes 
l'une que l'autre ! Dans les deux premiers volets de 
la série, il faut bien avouer que l'on s'éclatait plus 
en cross, n'est-ce pas ? Eh bien si, c'est encore un 
peu le cas, disons que les nouveautés de gameplay 
du mode piste énumérées plus haut en boostent 
l'intérêt. Il existe donc deux championnats différents, 
divisés en trois saisons, ainsi qu'un troisième alter- 
nant les épreuves. À chaque fois, la saison 3 vous 
permettra de piloter des motos plus puissantes (de 
250 à 500 cc pour les modèles de course, et de 
125 à 250 cc pour les modèles cross), ce qui vous 
obligera à appréhender chaque piste différemment. 
Sinon, concernant le cross maintenant, vous serez 
très surpris de la technicité de l'épreuve ! En fait, il 
faut vraiment gérer tout un tas de trucs. En indoor 
comme en outdoor, les pistes sont bosselées à 

Et pour optimiser votre vitesse, il faudra 
savoir gérer les sauts au mieux, pour retomber au 
bon endroit en épousant au mieux les formes des 
bosses. Vous remarquerez ainsi la présence d'un 
ressort à droite de l'écran, sur les photos du mode 
Cross. Cette nouveauté vous permet de 


Un peu de convivialité. 


Le mode deux joueurs de MRWT est 
globalement réussi... Evidemment, y'a 
un peu plus de clipping, on regrette éga- 
lement de ne pas pouvoir participer aux 
championnats en duo, mais au moins 


ete cos SES 
LEE 17 
CE =] 


Vätaes 


2 2162 


ES 


OUT T CU 


ca reste jouable ! Le fait de pouvoir 
Participer à toutes les épreuves (Piste, 
Cross, Dragster Trafic, Free Style et 
Trial) est également très appréciable 


01:48:48 >. 
G1:01:66 


RE TE 


Malgré le nouveau . 


moteur physique, le 

feeling est toujours orienté = 
très arcade. Ce genre de % 
chicane n'est pas si Dans les courses normales, il n y aura plus 
difficile à négocier, si l'on 5 motos sur la piste, mais 2 ! Ca craint un 
fait un peu attention. peu là, quand même. 


237 fm 


Les 


Er É PR 
Oubliez le mode 
Dragster à deux, le 
chpping (déjà présent 
en mode 1 joueur] 
devient carrément 
insupportable à cette 
vitesse ! 


Le circuit de Trial 
nest pes le même 
que dans le mode 
1 joueur. I! est ici 
nettement simplifié 
est c'est bien 
dommage ! 


L'épreuve de Dragster pourra 
vous emmener à plus de 700 km/h ! 


LHETS 
Kon:83-27 


L'épreuve de trafic est la elus 
excitante de toutes, à deux 
Vous risquez d'enchaîner les 
duels pendant des heures 
entières 1 


ÉEREeS H .2 
0 «4 
FRONIFENDER CRAB % 


> 


Une épreuve de Free Style qui 
demeure moyenne, même à 
deux joueurs. 


2 
rement, les courses de 
cross indoor ne rament pas 
tant que ca, dans le mode 
2 joueurs 


La vue guidon procure des sensations géniales. 
Evidemment, les mains bougent et le compteur évolue en 
temps réel. 


| | 


Moto-Racer LOU TO 


Uf 


Ce Les deux bonus qui tuent ! 


Les épreuves de Trial et de Trafic faire un hampionnat spécifique 


méritaient bien un encart spécial 
tant elles sont excellentes Mais faire un jeu à par 
commençons par une petite cri- c'est fun et bier 


Dommage, on pourrait presque en 


t entière, tellement 


pensé ! Le principe 


tique : pourquoi ne pes avoir été est donc de monter sur ‘8 


plus loin avec el ? En effet, elles modules tortueux et dy resi 


ne représentent finalement que des usant au Mieux 
bonus sans profondeur Un seul pour faire pivotei 
circuit sur le mode Trafic, deux pour tant sur place 
le mode Trial, c'est trop peu vu l'in- poser le pied pat 
térêt supplémentaire qu'ils auraient 
Surtout que 
fabriquer des 


pu apporter au jeu 
franchement 
épreuves de Trial à la pelle n'aurait 
pas été bien compliqué 
être très long ! 


Bestlap 07 


mais peut 


TRAFIC 


L'épreuve de Trafic, ou « épreuve 
Fishbone », est la première que vous 
délockerez. Il s'agit en fe 

je motards sur les quais d 
fidèlement 


parisiens (pas supe 
reproduits, pour les besoins du 
jeu). ll faudra donc aller le plus vite 
possible, en évitant les différentes 

es derniers 
vont tous à des vitesses différentes 
ils se doublent de temps en temps 
se rabattent à droite s'ils vous voient 
jans le rétro (avec le clign ) 
etc. Bref 


nort et la vue guidon procure des 


est vivant, ca speede à 


sensations exceptionnelles ! Comme 
pour Tokyo Highway Battle, le princr 
pe pourra paraitre limité, mais là au 


moins, c'est super fun | 


TRIAL 

Même topo pour cet excellent mode 
Trial : c'est vraiment gé 
mais les développeurs ont oublié 


le temps ?) de 


à jouer 


{n'ont pas eu 


compresser ou de décompresser les suspensions, 
pour sauter plus ou moins haut, selon vos besoins. 
Par exemple, devant une série de trois grosses 
bosses, il vaudra mieux tout sauter d'un coup en 
faisant un saut énorme. Au niveau de la réception, 
il faudra également gérer inclinaison de la moto 
pour épouser le sol en douceur, après chaque saut. 
Etre trop penché en avant sera souvent synonyme 
de chute ! Les chutes et les collisions sont d'ailleurs 
bien mieux gérées qu'en piste, il n'y a ici plus rien 
d'aléatoire ou de surréaliste. Bon, encore une fais, 
ça reste très arienté arcade dans le fond, mais ces 
quelques détails techniques vitaminent les courses, 
les rendent « nerveuses ».. On dérape, on saute, 
on double, et après une petite adaptation, le 
sentiment de tout contrôler est super-plaisant. 
Dommage que les courses indoor soient si 
saccadées ! 


Et des épreuves bonus ! 


Votre réussite en mode Championnat débloquera 
à chaque fois une nouvelle épreuve bonus. On en 
compte quatre en tout : Trafic, Dragster, Free Style 
et Trial. Ces épreuves bonus peuvent être plus ou 
moins intéressantes, mais elles ont déjà le mérite 
d'être là ! Le problème, en fait, c'est qu'elles ne 
représentent pas un challenge supplémentaire (pas 
de nouvelle compet), mais juste des curiosités sur 
1 ou 2 niveaux maximum... Et c'est franchement 


les amortisseul 
le bécane en sau w # £a 
Et surtout ne pas 


terre 


1 /2Posû 


/21aps 


dommage, compte tenu de la qualité de deux 

de ces épreuves ! Je parle des modes Trafic 

et Trial. Le premier vous propose un duel contre 

un autre motard, sur un circuit fermé inspiré des 
quais de Seine parisiens (le circuit s'appelle « Rive 
Gauche »). La difficulté viendra donc des voitures 
qui y circulent, très intelligemment d'ailleurs. Vous 
ne pouvez pas imaginer à quel point ce mode est 
trippant ! Je me suis mis en vue guidon tout de 
suite pour apprécier encore plus le slalom, un énor- 
me sourire s'est inscrit sur mon visage tellement 
je prenais mon pied ! Bon, passons maintenant à 
l'épreuve de Trial, tout aussi excellente puisqu'elle 
vous propose d'utiliser à mort le nouveau système 
de suspensions. Là encore, malheureusement, ça 
manque un peu de profondeur puisqu'il n'y 8 que 


La modélisation des bécanes est plutôt réussie. 


Le bouton de Turbo est toujours 
là. Si vous l'utilisez à faible vitesse, 
vous partirez en wheeling. 


réaliser une combo que même un extra-terrestre 
aurait du mal à la faire. Avec un peu d'expérience 
et une bonne dose de sang-roid, on parvient à faire 
des combos approchant les 100 000 points ! 


Toujours aussi dur... 


Concernant le système de progression, le syndro- 
me Gran Turismo a encore frappé. En clair, le fric 
prend le pouvoir ! En début de partie, vous n'avez 
évidemment accès qu'à un seul skate-park. Pour 
débloquer le suivant, vous devrez arriver à une 
somme d'argent définie en remportant l'un des 10 
défis proposés, et ainsi de suite. Croyez-moi, vous 
allez en baver tant certains challenges sont diffi- 
ciles ! Par exemple, dès le 4€ niveau (New York], le 
jeu vous fout la pression : vous devrez réaliser un 
score de 150 000 en l'espace de 2 minutes ! Pour 
y parvenir sans s'arracher les cheveux, il faut vrai 
ment connaître le niveau par cœur (notamment tous 
les transferts : 40 par skate-park environ), être 


Les grinds sont toujours aussi irréalistes. 
L'arme ultime pour faire péter les scores ! 


>» Le tour du proprio... 


A l'inverse du premier volet quine permettait que 
de rider dans des skaté-park ricains, ce Tony. 
Hawk's Pro Ska donne la. possibilité de tenter 
des \enchaïnements de folie dans "d aires de 
street internationales» Les connaisseurs Seront 
ravis d'apprendre a présence du Bowl de 
Marseille, du skate-street de Ventura (Caïfornie) 
du Love-Park de Phiädelphia *et-du Butlr ing de 
Mexico On trouve également un campus, un han 
gar, le quartier du-Plaza à New-York, et l'incon 
tournable, Venice" Beach reproduit da SES 
moindres détails\\ Ajoutez à cetté/listelles 9\skate 
park pré-construits de l'éditeur et vous obtenez un 
total de niveaux gigantesques offrant de possi 
bilités de transfert faramineuses (rasso-mado, 
nskäte-park: Je sais, jme répète!) 


super créatif et maîtriser parfaitement les whee- 
lings (une erreur à la réception, et adieu votre combo 
de tueur). Vous pigerez d'ailleurs assez rapidement 
que les æerials ne servent pas à grand-chose, si ce 
n'est à arrondir le score en fin de run ! Mais le fric 
remporté pendant le mode Carrière a une deuxiè- 
me fonction : il sert non seulement à acheter des 
planches plus performantes, mais aussi à faire évo- 
luer.les caractéristiques de son skater {indispen- 
sable !] et à se payer des nouveaux tricks (flips, 
coping, grabs, grinds, special) ! Excellent ! 


Monsieur Plus. 


L'idée de génie, c'est bien entendu l'éditeur de skate- 
park. Cette option justifie d'ailleurs à elle seule l'achat 
de ce second volet. Elle confère, en effet, au titre 
d'Activision une durée de vie quasi-infinie. Neversoft 
8 vraiment vu les choses en grand. Le nombre de 
pièces disponibles pour construire l'aire de street 
métaphysique est tout bonnement hallucinant : bowl, 
funbox, bancs, banks, panneaux, murets, types de 
revêtement, plantes, plates-formes, quarters, barres, 
hand-rails, plans inclinés, escaliers. il existe des 
dizaines de variantes pour chacun de ces éléments ! 
En plus, vous pouvez choisir parmi 4 types d'envi- 


Dans le Bowl de Marseille, on peut réaliser 
140 000 points en une seule figure ! 


Le Crossbone, l'un des 
grabs le plus classe du jeu ! 


ronnements graphiques. Cet outil est d'une sou- 
plesse incroyable ; vous pourrez bien sûr retoucher 
vos créations à loisir ou bien faire des échanges. 
Mieux : Neversoft devrait prochainement créer un 
site dédié. Pour profiter des niveaux créés par les 
joueurs du monde entier, il suffira alors de possé- 
der une Dex Drive (disponible à 15 $ sur le ouaib D, 
cette fameuse Memory Card qui permet de récu- 
pérer des sauvegardes PlayStation sur le Net. Les 
développeurs ont même prévu, pour les flemmards 
en mal d'inspiration, 9 parks pré-construits. Sinon, 
le dernier petit plus sympathique de Tony Hawk 2, 
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Tony Hawks PO Skaer 2 


La 2 


Attitude ! 


Tony Hawk e phoposelun large choix delskätens fOmnetrouve ESA OIchem 
Sons du premier opus (Tony He Bob BuniquistEKaneemACemnpbEIl 
Runé Glifbeng, Bucky Lasek ad Muskaraccorpagne désomisac dos 
Andrew Reynolis, Geoff Rowleys amie Thomas ElISSa Steamen) plus a 
édité nouveaux Ent Kaston lquialcommencénle skate aulage, deDans 
ét qui estdevenu pro aMGansiStevelCabalEnoMégENTE vivante dumniIeu 
(Hhatuébutéscomime pro en.6@ D Oniu dore Fake 6OIOIIENE niMNVOUS. 
pourrezinçcannenlemeileun Skate dumoment (SelonmouynMlexthatenestne 
Rodney Mullen Ce inec dengiMbalais passemousples jee Nautnes, 
champions ifet dulfiat avec sontskate CommelenBMXMeuuest 
passer le dark-slide, 
board 
lénvers 
SUP : 


tel 


e,seulkà 


en fait un 

SO MNA 
>Straslire 

grip, ES il 

lé Grip, Cetre 

figure de foufait évi 


RODNEY MULLEN 


dément parties de 
Sanliste MJetricks, 
Ahsaunfair um petit 
£onsélls quandevous 
montezMle 
ristiquesn de 
perso, prvilégiez Ne 
sito et lléquiibre 


CONTINUER 
STYLE À 
ACHAT STATS 
Éarecte ACHAT: TRICKS 
VOIE bp ESHOI 


c'est la présence d'un éditeur de skater. A l'instar 
d'un jeu de sport classique, il est possible de créer 
dans ses moindres détails un mec à l'attitude hard- 
core : couleur de peau, coupe de cheveux, petit 
bouc, fringues (plusieurs marques de shoes, pants 
chaussettes, T-shirts), tatouages, casque, bandeau. 
bref, les développeurs ont pensé à tout ! 


Verdict 


Même si dans le fond, le gameplay n'innove pas des 
masses, Tony Hawks Pro Skater 2 mérite ample- 
ment le statut de bombe ludique : difficile vraiment 
de prendre la bête en défaut. La réalisation gra- 
phique est d'une finesse assez étonnante, il existe 
plus d'une centaine de tricks [j'allais oublier : on 
peut faire des lip-trick, et atterrir en disaster !], les 
8 skate-park sont vraiment bien conçus et les ziks 
tuent leur mère [15 groupes assurent la bande- 
son, dont Rage Against The Machine, Anthrax, 
Consumed, Papa Roach, Bad Religion). Grand chi- 
poteur devant l'éternel, je reprocherais toutefois 
aux développeurs de s'être contenté du minimum 
syndical pour les challenges. Ces derniers sont dans 
l'ensemble nettement moins trippants que ceux pro- 
posés par Dave Mirra's freestyle BMX (cf. test dans 
ce numéro). Le mode deux joueurs nous a égale- 
ment laissés sur notre faim : on doit se contentel 

d'un « chat », d'un trick attack et du mode Graffiti. 
Bof. Des épreuves à là Trasher Skate & Destroy 
n'auraient pas été de trop (air le plus haut, grind 
le plus long, etc.). Enfin, une vue subjective à la 
Grind Session, se serait révélée bien pratique pour 
repérer les spots en cours de run. Bon voilà, il fal- 
lait que je chipote un coup, c'est fait. Maintenant 
si vous aimez le skate et les jeux vidéo en général, 
vous savez ce qu'il vous reste à faire ! 


Parmi les 
nouveaux tricks : 
des lip-tricks et 
des disasters. 


Un ralenti 
permet de revoir 


de vue sont parfois 
trop éloignées. 


Willow 


Objectif atteint pour Neversoft et Activision qui sont parvenus, grâce à un sens aigu 


de la générosité, à transcender Tony Hawks Skateboarding. Un tit 
incontournable, surtout lorsqu'on voit ce qui tourne actuellement sur. Play 2! 


Décidément, Tony Hawk peut être fier de sa collaboration avec le milieu dujeu vidéo ! 
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son run. Les prises 


tre absolument 
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Dès que vous avez du fric, pensez à acheter 
des stat’ et à changer de planche. 


Un éditeur 

de niveaux qui 
procure au Jeu 
une durée 

. de vie 
nfinie 


NOSESTAU 


IDE XE 


Épisode propose: 


Technique 
Un moteur de jeu hyper- 


performant, peu de bugs, un max de 
fluidité et une multitude de détails. 


Esthétique 
Des environnements réalistes, 


beaucoup plus détaillés qu'auparavant, et 
des skaters vraiment classieux. 


Des animations un poil plus 
styly, les mouvements s'enchaînent 
avec beaucoup de naturel. 


Mania biliéé 
Identique au premier volet. La 


touche dédiée au nolie rend la réalisation 
de certains tricks encore plus confortable. 


Sons 


Les bruitages sont plus agressifs 
et plus variés que dans le premier volet. 
Bande son rap/hard-core exceptionnelle ! 


Durée de vie 
Un éditeur, 8 skate-park 


immenses, des challenges difficiles et des 
possibités de tricks incroyables. 


Plus 
Le gameplay, l'éditeur, les ziks. 
Les skate-park, le nombre de tricks. 


Molas 
Des challenges peu originaux. 
Mode 2 joueurs bateau. 


Plus loin:-- 


Bien qu'illnetrévolutionne entrien le, gameplay. du premier Tony.Hawk, ce deuxièmd 
ez de nouveautés)/pour, 


ravir les fans. Le jeurest plustbeau, lc 


complet, les tricks sont plus nombreuxret l'éditeur de skate:parks luilconfècerun: 
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e ne compte même plus le nombre de dates 

de sortie annoncées, repoussées et annu- 

lées, pour ce jeu. Depuis, le film a eu le temps 
de vieillir. J'avais dit qu'on arrêtait de se moquer. 
Quais, mais disons que c'est plus fort que moi. 
Plus sérieusement, au cas où les photos vous lais- 
seraient encore un doute, oubliez les premiers 
reportages qu'on a pu faire sur ce titre : a n'a 
plus rien à voir. Prévu pour être un jeu de tir à la 
3° personne, suivant le scénario du film, le voilà 
qui se retrouve à la 1* personne, avec une pro- 
gression totalement revue (même si les moments 
forts du film sont toujours là). 


C’ 


… de voir un jeu subir autant de déboires de déve- 
loppement, de remises en question, de malheurs 
en tout genre et, au final, de s’en tirer. Et de s'en 
sortir, en plus, à bon compte. Je dois avouer qu'à 


Les scènes dans le genre de ce pique-nique 
champêtre seront légion tout au long du jeu. 


fiche technique 


Editeur Fox Interactive 
Développeur Argonaut 
Genre. FPS 
Nbre de joueuf. 1 
Niveaux de difficulté. 3 
Difficulté Difficile 
Gontinues Sauvegardes 
Nbre de mains 1'ou 2 (avec Souris], 
Spécial Compatible Souris 
Existe sur: Rien d'auire 


Alien Resurrection ! Je rêve ! Il sort. finalement ! 
Depuis le temps. on n'y croyait plus... Bon, ok, ils ont 
tout changé, et c'est plutôt réussi: on va arrêter 

de se moquer, ca a dû être difficile. 


vue de nez, je n'ai pas d'autres exemples qui me 
viennent à l'esprit. Cela dit, je ne suis pas particu- 
lièrement éveillé aujourd'hui. Toujours est-il qu'Alien 
Resurrection sort tout droit d'une NDE (Near Death 
Experience). Sauf que, de ce côté, il ne s'agit pas 
d'un tunnel lumineux comme certains témoins le 
prétendent, mais bel et bien d'une coursive sombre. 
Car ce qui fonctionne tout de suite, c'est l'ambian- 
ce : autant grâce au graphisme qu'au son, le joueur 
se fait sa petite angoisse tout seul, tout de suite, 
et celle-ci grandit vite dès qu'on croise les premiers 
aliens. En cela, le jeu est déjà un modèle du genre, 
avec un début sur les chapeaux de roues, rappe- 
ant un peu le fameux Half-Life sur PC : des scripts 
événementiels montrant des pauvres types se fai- 
sant trucider à la quatrième vitesse au détour d'un 
couloir faiblement éclairé par un néon grésillant, 
ou une porte bloquée à grands renforts de sou- 
dures précipitées, ou encore des tremblements 
convulsifs du vaisseau, j'en passe et des meilleures. 
Tout cela se calme un peu, passés les premiers 
chapitres, pour laisser place à une grande solitu- 
de : on se sent pris au piège, et ce n'est pas les 
quelques gardes tirant sur tout ce qui bouge qui 
rassurent par leur présence plus qu'éphémère ! Le 
jeu le crie dès le premier écran, avant même de 
commencer la partie : « best played in the dark » 
[à jouer dans le noir). Les développeurs voulaient 
faire peur, angoisser et restituer l'impression de 
vulnérabilité extrême de l'humain face à l'alien, et 
c'est réussi. On compte ses munitions, et le 
moindre facehugger est pris avec le plus grand 
sérieux. 


Parfois, vous aurez l'avantage de la surprise, 
comme avec cet alien éventrant tranquillement un 
soldat derrière la porte. 


Fidèle, do 


Les fans de la Créature en auront pour leurs sous : 
correctement modélisés et animés avec soin, les 
aliens surprennent par leur rapidité, leurs feule- 
ments, et surtout leur mode de déplacement. |l est, 
en effet, extrêmement courant de les voir bondir 
sur les murs et aux plafonds, se déplaçant avec la 
même virtuosité quelle que soit l'orientation de leur 
tête ! De vraies saloperies, heureusement pas trop 
nombreuses (on en croise rarement plus de 4 ou 
5 à la fois, et c'est déjà énorme). Il en est de même 
pour les facehugger qui, s'ils ont le malheur de vous 
agripper au visage, vous implanteront l'embryon 
létal. Si vous ne disposez pas alors d'un kit autodoc 


Régulièrement, le décor se révèlera 
tout aussi dangereux que les aliens, tant 
le vaisseau en difficulté a tendance 
à se désagréger. 


Dans Alien Resurrection, ramper dans les coursives 


a quelque chose de particulièrement angoissant.… 


Mieux vaudra tuer les aliens de loin, les projections acides de leur sang 
étant elles aussi mortelles. 


pin titre 


pour irradier au plus vite l'organisme parasite, 
vous mourrez dans la minute. Côté arsenal de 
défense, on reste dans le classique : pistolet auto- 
matique, fusil à pompe, laser, mitrailleuse ou lance- 
flammes. || y a certes de quoi se défendre, mais il 
faut à tout prix éviter les tirs dans le vide, tant chaque 
cartouche est précieuse. Varié et assez prenant, 
Alien Resurrection suit le film de loin, modifiant cer- 
tains événements et les agençant pour que le jeu 
soit le plus efficace possible. On retrouve les per- 
sonnages du long métrage, qu'on joue plus ou moins 
à tour de rôle (ils commencent tous à un endroit 
différent du vaisseau). Bref, tant au niveau game- 
play que réalisation ou ambiance, Alien Resurrection 
vaut le détour. Pourtant, il y a encore de gros 
regrets. Le premier, c'est le système de sauvegar- 
de. Je n'ai rien a priori contre les points de sauve- 
garde, c'est une habitude sur console, mais les 
espacer à ce point, c'est de la torture ! Certains se 
font particulièrement désirer, et on se voit obligé de 
recommencer plusieurs fois un parcours qui en 
devient fastidieux, à cause d'une répartition pas tou- 
jours très juste des fameuses bornes. L'autre point 
qui aurait mérité quelques semaines de boulot en 
plus (après tout, ils n'étaient plus à ca près, chez 
Argonaut], c'est une option pour reconfigurer entiè- 
rement les contrôles. Heureusement, on a le choix 
d'utiliser le couple paddle/souris en plus de la config. 
de base, mais celle-ci reste désespérément fixée 
{on peut seulement inverser l'axe Y de vision et régler 
la sensibilité des sticks analogiques). Toutefois, cette 
config. de base se révèle efficace, passée la pério- 
de d'accoutumance. Enfin, je veux bien considérer 
que les Quake et autre Half-Life vont tellement vite 
que tout le monde incarne des Carl Lewis de la map 
3D, mais, ici, les déplacements sont tout de même 
un peu lents, surtout quand deux aliens vous fon- 
cent dessus. Dernier détail : quand vous n'avez plus 
de munitions, il n'y a pas de changement automa- 
tique pour une arme chargée, c'est gênant. Mais 
hormis ces frustrations, les amateurs accrocheront 
et reprendront leur manette pour progresser et 
avoir encore un peu plus de frisson, jusqu'à la fin 
du calvaire. Un très bon titre, donc, contre toute 
attente ! 


Voilà ce qui reste probablement le plus angoissant : 
les œufs non-éclos, prêts à vous lancer un facehugger au visage. 


L'apparition 
soudaine de 
ces bestioles 
en plein 
centre de 
votre champ 
de vision vous 
vaudra 
quelques 
Sursauts, 


RaHaN 


L'avis de Willow 


(17) Technique 


Un moteur performant, 
des effets spéciaux réussis. 


TT 
SSÉNI9 112 

Les décors manquent un poil de 

variété, mais l'ambiance est parfaite. 


(16 Animation 


Les humains sont un peu ratés, 
mais les aliens ont été plus soignés 
à cet égard. 


(14) Daniaoiies 
A la manette seule, il faut 
s'habituer (sans analogique, oubliez). 
La souris est une bonne option. 


Sons 
Une ambiance sonore soignée, 
elle aussi. Cris, bips de radar, 
râles des aliens. 


Durée de vie 
Il faudra s'accrocher pour en 


voir la fin. 

© Plus 
L'ambiance parfaite ! 
C'est plutôt joli. 


Pons 
Les points de save trop espacés. 
Ps de reconfiguration manette. 


De nombreux bruits courent 
sur l'avenir d'Alien au ciné- 
ma. Si l'on suit les dernières 


nouvelles, il semblerait que 
la production d'un Alien 5 
soit en Vue quelque part 
chez les pontes hollywoo- 
diens. D'après Angel, il sem- 
blerait même que Sigourney 
Weaver ait déjà eu à approu- 
ver un script. Si c'est le 
cas, on sera de toute facon 
vite au courant ! 


Argonaut s'en est plutôt bien sorti L'ambiance est suffisamment oppressante et les 


niveaux plutôt bien conçus. Malgré tout, je trouve les situations moins variées que 
dans Medal of Honor. Ah, une dernière chose : si les Doom-like vous file la gerbe, 
lâchez l'affaire. Glourb ! Si vous n'avez pas de souris, idem, ! 


un titre. En règle générale, la rédaction reste 

dubitative lorsque le jeu arrive dans la salle des 
tests comme un cheveu sur la soupe, c'est-à-dire 
sans être passé par la case Preview. On regarde le 
gold disc d'un œil soupconneux, on le retourne dans 
tous les sens en prononçant des « Mmmh, moui 
moui moui ». J'avoue, c'est un peu Comme Ça que 
j'ai réagi lorsque Traz m'a demandé de tester Dave 
Mirra Freestyle BMX : ce titre est édité par Acclaim, 
développé par Z-Axis, les géniteurs de Trasher Skate 
& Destroy, on n'en avait jamais entendu parler, en 
plus il arrive au moment où Activision s'apprête à 
lancer Matt Hoffman sur le marché... Bref, vu de 
loin, tout ça fleurait bon le sapin. 


p arfois, il arrive qu'on ait de gros a priori sur 


C'est fou ce qu'on peut être cruel et négatif parfois ! 
Sur ce coup-à, on a vraiment manqué de flaire. 
Ce jeu de BMX est une incontestable réussite mal- 
gré, nous le verrons un peu plus tard, quelques 
petits défauts d'ordre purement cosmétique 
{ndTrez : esthétique, Willow, pas cosmétique). 

Le fait que la démo de Matt Hoffman's Pro 

BMX soit arrivée quasiment au même 

moment a été une bonne chose. Cela 

nous a permis de bien jauger le game- 

play du titre de Z-Axis. La démo du 

produit d'Activision était, en effet, 


Acclaim 

Z-AxIS 

deu de BMX. 

Lou2.en alternance 

1 

Difficile. 

Sauvegarde, 

12 

Compatihle Oual Shock 
Rien d'autre 


suffisamment avancée pour se faire 

une idée précise de ce que sera sa 

jouabilité au final (en gros : calquée 

sur celle de Tony Hawks 
Skateboarding). Très franchement, il n'y 

a pas photo, Dave Mirra est carrément 

plus réaliste, plus technique. Petite parenthèse, 
Trasher était, lui aussi, par certains aspects, plus 
réaliste que Tony Hawk, mais la réalisation et le 
gameplay ne suivaient pas du tout. Impossible ici 
de réussir un grind sans vitesse. La prise d'élan 
est la base de la réussite des tricks : le pédalage 
influe considérablement sur la hauteur du bunny- 
hop (l'équivalent du allie en BMX), sur la lo ur 


Des chutes vraiment spectaculaires. On a mal 
pour le rider ! 


\ PlayStation 


Un exemple de challenge bien chaud : parcourir 
180 feet sur un grind ! 


des sauts, celle des grinds et, bien sûr, sur votre 
équilibre que vous devrez gérer manuellement 
{excellent !). Si vous arrêtez de pédaler, le BMX 
perd rapidement de la vitesse, même constat quand 
vous grimpez sur un fort dénivelé ou lorsque vous 
vous trouvez en phase ascendante dans une Vert’. 
Le timing de la prise d'impulsion est également 
assez pointu. On ne réussit pas systématiquement 
le Bunny Hop : en le préparant trop longtemps, le 
vélo ralentira progressivement. Enfin, il faut néces- 
sairement déclencher le saut au bon endroit du 
module sous peine de décoller de quelques mal- 
heureux centimètres. En gros, ne vous attendez 
pas à effectuer des bonds de mutant du premier 
coup. Autre touche de réalisme appréciable et que 
certains ont pris pour un manque de pêche : la 
«lenteur » des rotations. Contrairement à ce que 
l'on a pu observer dans Matt Hoffman's, le vélo ne 
tourne pas comme une toupie. Ben non, un BMX, 
c'est relativement lourd, c'est encombrant, les 
spins sont par conséquent beaucoup moins véloces 

skate. Aller au-delà du 750 est extrêmement 
difficile. Vous n'êtes pas convaincu ? Regardez un 
contest sur Eurosport. Sinon, pour clore ce cha- 
pitre réalisme, les chutes vous feront mourir de 
rire (le rider se tord dans tous les sens, il peut 
même s'accrocher à un élément du décor] ! Soit 
dit en passant, contrairement à Matt Hoffman's, 
lorsque vous vous fracassez la tête, le vélo reste 
présent à l'écran et rebondit dans tous les sens. 
Un petit détail qui a son importance. L'autre gran- 
de force de Dave Mirra, c'est le mode Proquest : 
chacune des 12 aires de street (et de dirt) 


Technique 


14 Le moteur 3D tourne 


correctement malgré quelques petits 
ralentissements. Quelques bugs graphiques. 


014) Esthétique 
Moins beau que Matt Hoffman, 
les graphismes manquent certes un peu 
de finesse mais restent réalistes. 


É Anirnation 


Les Tricks sont dans l'ensemble 
réussis, les chutes sont excellentes mais le 
moteur 3D n'est pas toujours super-fluide. 


d Manabiies 


Une jauge permet de savoir à quelle 
hauteur on saute. Elle sert également à 
mesurer les grinds au les traces de 
freinage ! 


propose trois contests (amateur pro et hard-core) 
dans lesquels vous devrez réaliser, en plus d'un 
nombre de points déterminé, différents challenges 
{3 par niveau). Faire un grind de plus de 180 feet 
à un endroit précis, exécuter un transfert de tueur, 
enchäîner des bosses en envoyant des back-flips, 
etc. Z-Axis a su innover et ne s'est pas arrêté au 
sempiternel mode Session. Pourtant, ils auraient 
pu s'en contenter étant donné le grand nombre 
de figures (plus de 100, sans compter les com- 
bos !), l'efficacité du système de tricks et l'intérêt 
des 12 maps. Dave Mirra n'est cependant pas 
exempt de défauts. Graphiquement, le jeu n'est 
pas aussi léché que Matt Hoffman's et la caméra 
est un poil trop proche du rider. Même en « wide 
focus », on manque parfois un peu de recul par 
rapport au paysage, ça oblige à bien connaître les 
spots. Voilà, vous savez tout sur mon coup de cœur 
du mois ; si vous aimez le BMX foncez tête bais- 
sée. Eh, eh, voilà qui complique un peu les choses 
pour Activisiol 

Willow 


ONU 


Dave Mirra's freestyle BMX est une surpr 


se, Nelvous féapas à iahétque unrpei 
“Vieillütte du jeu de Z-Axis, car en termes de gameplay, ce titre n'a'délecons à 
recevoir de personne ! Je me suis vraiment éclaté. Original, fun, technique, voilà 
le genreïde production que l'on aimerait voir tourner sur PlayStation 2. 


X-Games ! 


ran splitté pour Dave 
Mirra's freestyle BMX. Comme dans 
Trasher, le made Multijoueur se joue 
au tour par tour. Ne râlez pas, c'est 
complètement dans l'esprit de la dis: 
cipline. En plus, Z-Axis a su faire 
preuve d'originalité. Le mode 2 
Joueurs propose un total de 10 
challenges, 10 mini-games vraiment 
amusants. On commence par le plus 
classique, le mode Best Run qui 
consiste à faire le meilleur run pos 
sible. Le mode High Five vous invite 
à placer 5 tricks de difficulté crois: 
sante. Le mode B.M.X est une sorte 
de pendu 
un trick 


le premier joueur réalis 
le second doit exécuter le 
s'il échoue, il écope d'une 
lettre. Le premier qui forme le mot 
« BMX » a perdu. Le mode Random 


même 


5 tricks 


Le mode 


Spot consiste à placer 
différents à S endroits 
WipeEout est un 
gamelles (génial 1]. Dans les modes 
Longest Grind et Highest Walitap 
vous devrez faire le grind le plus long 
et taper un wall ride d'extrater 
restre. On trouve également un 
concours de saut en longueur, une 
épreuve de Big Air Enfin, l'épreuve 
la plus technique : le contest de 
nosewheeling et de tailweehling 
durant lequel il faudra, à l'aide d'une 
jauge d'équilibre, tenir le plus long 
temps possible sur la roue arrière 
où avant, || y a donc de quoi faire 
Dernière précision, toutes ces 
épreuves peuvent se jouer Sur n'imr 
porte laquelle des 12 aires de street 


concours de 


disponibles ! 


Le jeu est plutôt technique et la 
Prise en main est excellente mais mains 
« simpliste » que celle d'un Tony Hawk . 


Sons 


Les bruitages sont réalistes et 
la bande son est assurée par des 
groupes de hard-core et de skate-core ! 


Durée de vis 


Des tas de modes de jeu à 
deux, des challenges intéressants et 
difficiles. Eclate assurée. 


e Plus 


Un gameplay technique, beaucoup 
de tricks. 
Challenges originaux, mode 2 Joueurs... 


Moins 


La caméra parfois trop proche 
du rider 


Note 
d'intérst 


Plus loin. 


Si sa réalisation n'est franchement pas extraordinaire, ce p'tit jeu de BMX a tout de 
même beaucoup de charme. Les challenges sont entrainants et rendent la 
Progression passionnante. Le gameplay, nettement plus technique que dans 

Tony Hawk, est excellent, tout comme les musiques. 


Bref, une bonne surprise ! 


impatience le 24 septembre pour décou- 

vrir enfin ce fameux circuit d'Indianapolis et 
son public farci aux hamburgers bien gras. Vous êtes 
en train de vous dire, et à juste titre, que le 24 est 
déjà passé. OK, mais à l'heure où j'écris ces quelques 
lignes, Monza avec ses tifosi ne sera couru que dans 
une semaine ! Alors faites comme si de rien n'était. 
Cette nouvelle piste devrait ajouter un peu de piment 
à cette saison qui n'en manque pas, ainsi qu'aux sui- 
vantes. Le petit prodige anglais Jenson Button, en 
plus de son talent, a de la chance pour sa premiè- 
re participation. Et puis, nous allons voir le compor- 
tement de l'ensemble de la vieille garde qui ne connaît 
pas le tracé (façon de parler) sur le bout des doigts. 
Alesi va sans doute faire des merveilles avec son 
expérience de vieux routard des graviers ! Allez, 
comme vous vous êtes prêté au jeu de la remontée 
dans le temps tout en servant ma cause pour cette 
intro, je me dois de faire un petit pronostic. L'écurie 
qui franchira la ligne d'arrivée en vainqueur aux Etats- 


p our ne rien vous cacher, j'attends avec 


Au freinage, des flammes sortent des pots, 


mais le bruit est quelque peu exagéré. 


Unis sera la suivante : les flèches rouges (ndTraz : 
non, Hakkinen !) ! Mouais, j'me mouille pas trop. 
Jouons plutôt à un autre jeu, Formula One 2000 
par exemple. Ce sera sûrement plus intéressant. 


Pour cette nouvelle saison, qui touche à sa fin, c'est 
encore l'équipe de Psygnosis (ici Studio 33) qui est 
à l'origine de ce quatrième volet. Souvenez-vous de 
Formula One 97, 98 et 99. Souvenez-vous égale- 
ment de la trilogie des WipEout, c'était encore un 
coup de l'équipe à la chouette. Pourquoi un tel rap- 
prochement ? Eh bien dès que le jeu est inséré 
dans la console, on ne sait pas si l'on a affaire à 
une course futuriste où à de la F1. L'interface et 
les menus sont très épurés. Les compteurs de 
vitesse sont affichés en digital et le mode Arcade 
reprend le « 3, 2, 1, Go » de WipEout. Puisqu'l en 
est question, cette partie Arcade se déroule dans 
5 environnements distincts et ne propose qu'une 
seule écurie (BAR). Pour débloquer les autres cir- 
cuits et de nouveaux teams, il faudra remporter 
les courses dans les temps par le biais de check- 
points. Des bonus pourront être gagnés : galerie 
de photos, nouveaux véhicules et mode Miroir. Rien 
de bien révolutionnaire, mais cela augmente la lon- 
gévité du jeu. Le deuxième mode est le 
Championnat. Le choix complet des 11 écuries et 
des 2? pilotes est disponible pour refaire à volon- 
té la saison 2000, et anticiper sur les courses. 
Contrairement au titre d'Electronic Arts, il n'y a pas 
de mode Scénario imposé, mais il est possible de 


CHARGEME! 


Qumntion 447 


Loauel de ces piotes de Formule 1 nous FAB né en 
Nouv mile Zmiaereel ? 


@ Ann dore © cree Amon 


es 
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Pendant les phases de chargement, 
l'une des 200 questions quiz est posée. 


moduler la grille de départ à sa guise, et de se 
remettre en situation. Les débutants n'éprouveront 
aucune difficulté à se familiariser avec cette condui- 
te très arcade, même si Formula One 2000 ne dis- 
pose pas d'une école de pilotage. La prise en main 
est rapide mais pas réaliste pour une thune. On 
retrouve encore et toujours les mêmes défauts : 
une conduite avoisinant les 300 km/h avec une 
roue en spectatrice dans les gradins, des passages 
dans l'herbe et les graviers sans partir en tête-à- 
queue [bien que la vitesse diminue sensiblement ; 
c'est déjà un progrès), les voitures rebondissent 
sur les barrières bumper de sécurité, et enfin une 
LA. singulière (réaliste sur les côtés, inadaptée 
devant et derrière la voiture). Bah, z'auraient pu 
mieux faire ! 


Le moteur 3D et les animations sont fluides, les 
textures assez fines, sans oublier une petite trou- 
vaille pour patienter pendant les temps de char- 
gement : un quiz de 200 questions (des années 
60 à nos jours) permet d'étendre sa science ou de 
passer pour un parfait crétin devant ses potes. Ça 
ne changera pas, vous me direz ! Les réglages 
moteur (ailerons, suspensions, rapports de boîte, 
pneus, freins.) peuvent être modifiés mais n'in- 
fluent que très peu sur la conduite. Même sous la 


ARCADE > 


pluie, le pilotage se révèle identique. La direction, 
trop franche, ne permet pas de passer les virages 
avec de belles courbes. Un rendu encore plus 
regrettable lorsque la vue cockpit est activée : le 
volant et les roues ne tournent quasiment pas. Les 
bruits du moteur et les clameurs de la foule (agi- 
tant drapeaux et faisant crépiter les flashs d'ap- 
pareils photos, oui, en plus, ça rime) sont assez 
bien rendus. En revanche, les bruitages des accro- 
chages et des accidents ressemblent à ceux de 
cette bonne vieille console « Vidéopack » qui berça 
mon enfance ! Pour en finir avec le domaine sono- 
re, notons l'absence de liaisons radio, et des com- 
mentaires de J. Laffite assez exceptionnels : « Oh, 
attendez un peu » , ou encore, « une minute » ! Je 
vous laisse le soin d'apprécier. Terminons tout de 
même sur une note positive : le véritable intérêt de 
Formula One 2000 est son mode 2 joueurs. Jusque- 
là rien de nouveau, si ce n'est que, pour la pre- 
mière fois, la grille au grand complet sera de la 
partie. Même si l'animation et les textures en souf- 
frent légèrement, il faut saluer cette performance 
depuis si longtemps attendue. Merci Psygnosis. 

Mr Brown 


En mode 2 Joueurs, la grile 
est complète mais les 


T'ON / IT) 


graphismes sont moins détaillés. 


4 g Ééoe: 
014 ) Technique 
Le moteur SD est de bonne facture, 
avec très peu de clipping. Un paint noir : 
pes mal de bugs d'affichage. 


ND Esthétique 
Textures plus fines que dans les 
titres d'E.A Sports, même si les voitures 
ne sont pas trés bien modélisées. 
ET: 4 
116 ) Animation 
L'ensemble est fluide et la 


vitesse est au rendez-vous. À plusieurs, 


l'animation baisse d'un cran. 
O 


Mania bises 
La prise en main est assez 
rapide mais la conduite 
de vitesse se fait par à-coups. 
dans 


les stands Sons 
est Les commentaires, toujours 
obligatoire aussi peu passionnants, sont répétitifs et 


(limiteur interviennent avec un temps de décalage. 


Durée de vis 
Avec les 3 modes, il y a de quoi 
Plus 
Des quiz pendant les temps de chargement. 
llofns 


faire, mais très orienté arcade et 
Le mode 2 Joueurs avec tous 
D Des bugs d'affichage. 


PS d'intérêt limité pour les puristes. 
les autres concurrents. 
La conduite un peu trop saccadée. | 


Nos 


Plus 10in...- 


Aprés les 2 versions en cing 
mois d'Electronic Arts, le 
titre d'Ubi Soft, ce nouveau 
Formula One et l'arrivée pro- 
chaine de F1 World GP 
2000 d'Eidos (prévu pour 
décembre), ca fait un paquet 
de prétendants. La saison 
n'est même pas terminée 
que 4 titres sont déjà sur le 
marché. Pourquoi ne pas 
inclure Renault et Montoya 
pendant qu'on y est ?! 


> La vue 
cockpit n'est 
pas réaliste : 
volant et 


| restent 
immobiles ! 


L'avis de Trazom 


F1 2000 de Psygnosis est fluide, rapide, mais tout le reste est lamentable, surtout 
pour une suite ! Collisions bidons, voitures et menus moches, aucune vue réellement 


jouable, on hallucine ! La Palme, que dis-je, l'Oscar de la médiocrité revient aux 
_ commentaires, d'une rare inutilité. Je lance un appel : arrêtez le massacre ! 


Mag)5$station 


Muppet ons 
Aduenture 


| n'est pas 
; facile de se 

faire une place au 
soleil lorsque l'on s'es- 
saye au genre tant décliné qu'est la plate-forme. 
Parce que dans le style répétitif « je ramasse des 
trucs et je passe au niveau suivant », il n'est pas aisé 
d'innover. Et puis voilà qu'apparat de temps en temps 
un petit titre pas vraiment attendu mais qui réussit 
à nous surprendre agréablement, tentant de secouer 
tout ça, face aux grosses machines que sont 
Rayman, Crash ou Spyro. D'ailleurs, les graphismes 
de Muppet Monster Adventure sont similaires à ceux 
du dragon violet. Mais la ressemblance s'arrête là. 


Evidemment, l'approche gothique est plutôt édulco- 
rée pour plaire aux plus jeunes. Vous ne trouverez 
pas ici d'ustensiles tranchants et sanguinaires pour 
dépecer vos ennernis ! Tout débute à bord d'un avion 
qui survole l'Atlantique. Sy trouvent Kermit et toute 
sa clique s'apprétant à atterrir sur la Perfide Albion 
pour rendre visite à un oncle batracien habitant un 


fiche technique 


Sony CE. 

Henson Interactive 
Plate-forme 30 

1 

Aucun 

Moyenne 
Sauvegardes 

24 


Rien d'autre 


"iäte-forme 3D 


ancien château anglais, et donc forcément hanté. 
Cette entrée en matière nous permet de découvrir 
le futur personnage principal de cette épopée, Robin. 
A ne pas confondre avec le pote en cuir noir de 
Batman. Le Robin en question n'est, en fait, que la 
copie conforme ministurisée de son tonton Kermit, 
doté d'un caractère unique qui n'existe pas dans la 
série télévisée. Bien, maintenant que les présenta- 
tions sont faites, nous pouvons poursuivre. À peine 
arrivée au château, notre joyeuse bande se trouve 
confrontée à d'étranges hôtes. Effrayé, Robin s'éva- 
nouit, Quand il se réveille, l'esprit légèrement embru- 
mé, il découvre, stupéfait, que ses compagnons de 
route ont été transformés en vilains monstres. Pour 
les délivrer de leur maléfique envoûtement, notre 
mini-grenouille devra les retrouver, les affronter et 
les vaincre. Détail amusant, Robin est muni d'un sac 
à dos qui rappelle fortement celui rendu célèbre par 
Lara Croft. || a même emprunté à la donzelle sa 
façon si particulière de glisser d'une colline. 


PlayStation 


Dens le premier niveau, différents pouvoirs vous 
seront attribués après avoir récolté le nombre de 
médailles nécessaire. Chaque médaille est à l'effi- 
gie d'un personnage. Ainsi, Peggy la Cochonne vous 
offre la possibilité de détruire des portes d'un coup 
de main ravageur en poussant un cri de ninja. Robin, 
de son côté, subit une transformation à chaque fois 
qu'il utilise l’un de ces pouvoirs. On le retrouvera 
ainsi en Frankenstein ou en monstre velu pour gra- 
vir les murs. Une fois vos pouvoirs acquis, l'aven- 
ture peut commencer. || vous faudra alors surmonter 
24 niveaux et une demi-douzaine de boss. Chaque 
boss possède un plan d'attaque différent qui requiert 
une certaine coordination de votre part. Lors de 
votre premier affrontement, vous retrouvez Gonzo, 
transformé en Nosfératu, qui vous balance des cer- 
cueils dans lesquels se cachent des squelettes qui 
vous foncent dessus. Ensuite, ce sont des chauves- 
souris véloces qui vous pourchassent. Alors que 
vous essayez d'éliminer en vain ces assaillants à 
coups de laser, une poule surgit ! Approchez-vous 
d'elle pour la capturer tout en évitant vos nombreux 
adversaires. La poule entrera dans votre sac à dos 
et matérialisera une nouvelle arme. Il ne vous reste 
plus dès lors qu'à mitrailler Nosfératu de poules. 


Nosfératu, le premier boss, nous lance ses sbires 


avant de balancer des chauves-souris. 


La poule, ce volatile ingrat qui possède des ailes 
inutiles, va devenir votre arme salvatrice ! 


Plusieurs tentatives seront nécessaires pour en 
venir à bout. Utiliser des poules comme missiles, 
ça sort de l'ordinaire, non ? On se demande alors 
ce qui pourra bien nous tomber dessus lors de la 
prochaine confrontation avec un boss ! Je vous lais- 
se découvrir la surprise. Par ailleurs, vous serez 
amené à récolter des jetons spécifiques pour affron- 
ter un boss et ce en récupérant les lettres du mot 
«bonus ». C'est ainsi que vous découvrirez de nom- 
breux petits jeux dans le jeu. Vos adversaires ne 
sont pas très coriaces dans l'ensemble, mais leur 
nombre conséquent permet d'équilibrer ce manque 
de difficulté. || faudra également être agile pour diri- 
ger Robin lorsqu'il vole, grimpe, saute ou nage. Par 
ailleurs, de nombreux passages secrets sont dis- 
simulés, dont certains sous l'eau. En fait, on ne sait 
jamais vraiment ce qu'il va se passer Ainsi, vous 
pourrez être amené à réveiller l'un de vos compères 
muni d'une fusée afin qu'il explose une porte avec 
sa tête ! Evidemment, on ne peut passer outre une 
impression de répétition vu que l’on évolue dans un 
style plate-forme. Toutefois, on continue d'avancer, 
curieux de découvrir de quelle manière ont été trans- 
formés les Muppet et leur système de combat si 
particulier ! Enfin quelques nouveautés amusantes 
et inédites, accompagnées d'un gameplay réussi ! 
Les plus jeunes n'en seront que plus ravis ! 


Une panoplie inédite ! 


Robin possède cinq pouvoirs. Chacun d'eux est inspiré d'un Muppet, où plus 
précisément de sa transformation, Ainsi, le pouvoir de Kermit change Robin 
en Frankenstein et lui permiet de pousser et tirer des blocs de pierre, 
celui de Peggy des portes en hurlant tel un ninj ui de Gonzo lui 
permet de déployer des ailes de chauve-souris, celui de l'ours Fozzie le fait 
grimper avec des pattes de monstre poilu et enfin le pouvoir de Clifford le 
mérou permet à Robin de nager sous l'eau, Une gamme complète et assez 
marrante 


Robin, outre ses nombreux pouvoirs, possède un gant 
qui projette un laser à plasma ou un truc dans le genre. 


(15 Technique 


Un bon moteur 3D qui offre une 
réalisation fluide, sans ralentissements. 
Quelques petits bugs dans le décor. 


015 Esthétique 


Une jolie gamme de couleurs mais 
des décors dont le vide est parfois camouflé 
par une brume ou des effets de soleil 


ET: 
D Aomation 
Pes de ralentissements en vue, 
les attaques des ennemis ne sont pas 
assez variées, mais l'action ne rame pas. 


LTD Maniabilits 


La prise en main est rapide et 
efficace. Les commandes sont simples et 
les combats rapides. 


Sons 
Chaque niveau possède son 


morceau, ses sons caractéristiques ainsi 
que le refrain du générique des Muppet. 


{ Durée de vie 


Les items sont nombreux et 
cachés, et avec les passages secrets et 
les obstacles, on trouve de quoi s'occuper 


F 
D Plus 
Minijeux nombreux et variés, 


niveaux vastes, musique d'ambiance 
entrainante et boss originaux. 


ED Moins 


Des décors parfois vides et une 
LA. pas top. L'intérêt peut s'essouffler 
au fil des niveaux. 


7 Note 
d'intérét 


Une ambiance fun et divertissante pour les plus jeunes. Le pérsonnage principal est 
doté de pouvoirs sympas'et le nombre conséquent de niveaux à traverser offre une 
aventure longue mais rythmée. On retrouve l'esprit drôle des Muppet, parce que 
bombarder des poules pour vaincre son ennemi, il fallait y penser ! 


Les décors sont parfois un peu vide. Ici, la brume est utilisée 
pour combler des zones inexistantes. 


Kendy 


Muppet Monster Adventure est un titre de plate-forme sans prétention qui devrait Pourtant 
réussir à charmer les jeunes joueurs. Kermit est mignon, et les commentaires de Pepe font 
penser à du Garcimore. Mélange habile de Croc et Spyro, il s'adressera en priorité à ce même 
public. Les joueurs matures, en revanche, trouveront sans doute l'ambiance trop niaise. 


Mia ne 
HSameast 


G De 
Niuiti-épreu ves 


ES 


epood 19 Km/h 


Dans la salle de tests, Willow fait un raffut pas possible en tentant 
désespérément de sortir un Holy Backflip Mystic 360° grindé avec son skate 
dédicacé par Tony Hawk himself (véridique). Seule solution pour qu'il arrête : lui 

coller un pad Dreamcast entre les mains et lancer Extreme Sports. Radical ! 


Sports, toi qui maîtrises si bien la Hard-core 
Attitude ? 
haou ! C'est trop puissant c'te kiff trippant d'la 
mort qui tue sa race. Trop bien les grinds en nose 
sur la vert’ ! On dirait moi sur mon skate quand jme 
fais un ride au Troca’. Et puis t'as vu les sets tac- 
tiques de la profondeur de champ... Ca nique sa 
reum pour une Dreamcast. En plus, pour une fois 
les riders y sont bien lookés : y z'ont des baggies 
superlarges, des tatouages tribaux et des Oakley 
collection automne/hiver 2000-2001 ! Par contre, 
question ziks c'est pas la teuf. Y z'auraient pu foutre 
des morceaux des Red Hot, au moins. Pasque celles- 
là elles sont trop pourries ! Tiens, t'entends, y'a 
même des fautes d'accord, là... Pfui, c'est naze. 


H Willow, qu'est-ce que tu penses d'Extreme 


pot SER mA 


Arcade oblige, le système des figures est très 
simple et les différents tricks s'enchaînent facilement, 
avec à la clé des bonus de boost. 


fiche technique 


Editeur. 
DÉVEÏUPDEUT. 


SEUA 
Inner{00p 
Genre Multi-ÉPrEUVES. 
NBTEMEJOUEUTS 14,2 
NivEaUANTE MIT CUITE, 


Hé, tu viens Julo, on va s'faire un spot dans la rue. 
J'ai repéré un trottoir trop anthologique, man ! 
(Silence) Haaa. Enfin la paix ! La salle de tests vient 
de retrouver sa quiétude et je peux enfin me lancer 
dans de purs rides métaphysiques. Faut dire que 
pour apprécier pleinement Extreme Sports, mieux 
vaut se mettre dans de bonnes conditions : tout 
d'abord couper les musiques du jeu pas top 
et s'écouter un ch'tit CD bien à soi, puis faire le vide 
total. Après ca, l'extase peut commencer. 


Petit tour par la case modes de jeu : Championnat, 
Single Track, Time Trial, Practice. hum, rien de 
bien original, ma foi. Allez, on n'est pas des tafioles, 
on va commencer direct par un petit Championnat. 
Celui-ci est divisé en trois niveaux de difficulté. Dans 
le premier, vous participez à trois épreuves, et à 
quatre dans les deux suivants. Jusque-là, tout va 
bien. En revanche, là ou ça se corse sévère, c'est 


Les ralentis complets de vos runs 
sont d'une rare beauté. 


que chacune de ces épreuves met en scène trois 
ou quatre disciplines sportives, qu'il faudra enchaî- 
ner sans aucun temps mort (un peu comme dans 
un triathlon]. Résultat : les courses sont extrême- 
ment intenses et speed. À peine a--on bouclé une 
section du parcours, qu'il faut derechef rempiler 
avec un autre sport. Ca a l'air simple de prime abord, 
mais croyez-moi, vu que chaque discipline implique 
des manips au paddie radicalement différentes, faut 
pas s'emmêler les pinceaux ! 

Au nombre de 6 (voir encadré), les différentes 
épreuves présentes ont toutes un point commun : 
elles plairont aux jeunes cadres dynamiques, prêts 
à se jeter dans le vide pour prouver leur courage et 
leur propension à relever les défis ! Ok, détendez- 
vous, j'exagère un peu. Non, en fait les disciplines 
mises en scène dans Extreme Sports n'ont vraiment 
rien de sports pépères. Bien au contraire : c'est du 
costaud, du viril, du velu, du casse-cou. Du sport 
Extrême, quoi. Et avec un grand «E », sl vous plaît ! 


Après quelques instants de pratique, il faut bien 
reconnaître que les développeurs d'Innerlaop ont 
parfaitement réussi à retranscrire le feeling de ces 


Diffieulté Variable - ë PAS 177 


ContintE SAUVEgar te 
Nbre dE OISCIPINES 6: 
Spécial Lunettes DaKIEY. 
FXISTE SUR M RIEN d'autre 


Certaines épreuves bonus sont débloquées au fil de 
vos victoires. Mais pour en ouvrir certaines, il faudra vous 
connecter sur le Net via votre Dreamcast. Ou comment 
obliger les joueurs à surfer [virtuellement], facon Sega... 


Base jump : Sport extrêmement dangereux, le base 
jump co! te à se jeter dans le vide à flanc 

de montagne et à ouvrir Son parachute au dernier 
moment. Ici, les sensatio e pratique un peu 
kamikaze sont bien rendues, mais les de: 

ne durent vraiment pes lon 


ÉDted La Am n 


re roues font 
la part belle aux glissades et |: 
auts, démi 
Nerveux, ils constituent 
la seule épreuve motor 


autre: 


passe-temps pour intoxiqués à l'adrénaline pure. 
Les manips sont bien pensées, le côté free ride par- 
faitement rendu [les circuits bien larges autorisent 
les escapades hors-piste), les animations assez cré- 
dibles, le scrolling ultra-rapide et - fin du fin - les gra- 
phismes sont tout juste somptueux. Zéro clipping, 
profondeur de champ impressionnante, textures 
très clean, effets visuels classieux (projection de 
poudreuse, et surtout lens flare aveuglant...), 
Extreme Sports peut se targuer de proposer le plus 
beau moteur 3D de la Dreamcast en matière de 
« simulation » de sport ! Bref, avec sa réalisation 
impec’, son système de tricks très accessible et ses 
parcours cachés, cette production vaut vraiment le 
détour. Alors pourquoi n'écope-t-elle « que » d'un 7 ? 
Pour une simple et unique raison. Le fait de mixer 
plusieurs disciplines dans un même jeu est une excel- 
lente idée, certes, mais il y a un revers à la médaille : 

à cause de cette richesse, les développeurs n'ont 
fait qu’ « effleurer » chaque sport. Le saut à l'élas- 
tique n'est pas très intéressant, les épreuves de 

base jump pas suffisamment longues, et on voudrait 
profiter plus longtemps des longues descentes en 

snowboard. Résultat des courses : on fait le tour 

du jeu peut-être un peu trop vite. Mais qu'importe, 

pour qui apprécie les trips planants et les sensa- 

tions fortes, Extreme Sports est une valeur sûre. 


réuss 
épreuves 
blindées de rac 
Vous pourrez 

nombreuses figur 

listes, histoire de r 


Vraiment exc 


spve8 90 km/h 


L'avis de Elwood 


Prenez une louchée de sportstextrêmes, une poignée de riders super-lookés, une 
rasade de pure adrénaline, mélangez le tout et servez très frais, accompagné d'un 
moteur 3D bien costaud. Le résultat : un soft multi-épreuves au design impeccable, à 


l'ambiance bien trippante et à la réalisation très classe ! 


de toute 
Les pistes sont 
our 
fectuer de 
35 Surréa- 


des options de boost 


Deltaplane : Tr: 
avion, vous devez 
parcours fléché san: 
toucher les boué 
1t ouhait 


é par un 
vre un 


118] Jastlnique 


Un moteur 3D extrêmement 
impressionnant, capable de gérer une 
profondeur de champ hallucinante. 


s rouges 
cette 


Esth8tique 
Les persos ont de vrais looks de 
poseurs et les environnements des 
parcours sant richement texturés. 


D ui: 
Les commandes paraissent trap 


directes au premier abord, mais on 
apprend à les mañniser 


Anis on 
Flïdité absolue, même 
en Multijoueurs. Quelques menus 
ralentissements. 


SOS 
Les bruitages d'ambiance sont 
réussis, mais les musiques bien lourdes. 


014) Durée de vie 


Le championnat est court mais 
costaud. Toutes les épreuves 
ne se valent pas. 


si, le saut 


qu'à appuyer au bon 
moment sur un bouton 


Des graphismes superbes et 
une ambiance planante. 
Les épreuves mixant plusieurs disciplines. 


> 


is et * L + 


MIDINE 
Certaines épreuves ne sont pas 
assez développées. 
Les musiques sont ratées. 


Mois 
dJ'nt 


OrSr 


pé 


nt ! 


Plus loin: 
Extreme Sports ‘est 
l'œuvre de développeur: 
norvégiens basés à Oslo. 
Peu connus pour leurs pro- 
ductions passées, les gar 
d'Innerloop développent 
également un titre PC qui 
fait fantasmer le père 
Kendy au plus haut point 


VTT: Aussi surréaliste que 
le snowboard, le VTT est 
| une épreuve où il faut 
doser son effort pour ne 
pas se retrouver HS. Un 
| peu de finesse donc, et 
ut une bonne dos 
sang-froid sont requis 


En effet, Projet IGl est un 
jeu de shoot 3D très 


London Funk Allstara! 
C] N Gate 


« snipe attitude ». Un 
Doorrike quoi, dont la sor- 
tie n'est pour l'instant pas 
annoncée sur console. Et 
là, j'entends Kendy psal- 
modier des incantations 
obscures pour que le jeu 
déboule un jour sur DC où 
PS2... Qui sait, ça Va peut- 
être marcher ! 


sur 


Un base jump sauce replay, 
ça donne un truc vraiment 
> très impressionnant ! 


L'avis de Willow 


Ce qui m'a le plus impressionné dans Extreme Sports, c'est la distance d'affichage et la 
qualité des textures. Les paysages sont limites photo-réalistes. Les disciplines font plutôt 
dans l'original mais leur traitement manque parfois de profondeur (saut à l'élastique, 
snowboard). En définitive, un titre sympathoche et dynamique mais au gameplay un peu limité. 


MAacQIne 
PrFeamcast 


Pouef 


Téat'em FE J11 


FE 
\ 


Forcement la suite dunJeuressembIe a s0m0onmginal. 
Ehbien pas cette fois, car Capcom a\décidé dinnovenentre 
Power stone let2, Mals dans Une Certallie CONtINUILE 


ne va pas 
Ë faire un comparatif simpliste 
entre les deux Power Stone. On 

va juste dire que le thème principal reste 
de frapper ses adversaires le plus rapidement pos- 
sible, à la différence près qu'on ne s'affronte plus 
en un contre un, mais qu'on se bastonne à quatre, 
ou deux contre deux. Vous avez le choix entre une 
douzaine de personnages dont quatre petit nou- 
veaux : Pete le robot, Julia qui ressemble à Candy, 
Gourmand (en français dans le texte) le cuisinier 
asiatique et Accel le cow-boy. Les combats sont 
toujours aussi speed, et peuvent nécessiter un 
petit temps d'adaptation pour les rétines. En effet, 
ça grouille de partout et spécialement en mode 4 
Joueurs. Vous pouvez récolter tout un tas d'itemns, 
mais le plus important est de ramasser au moins 
trois Power Stones pour obtenir le super-pouvoir 


La panique gagne à bord. Heureusement, 
un triangle de couleur vous indique qui est quoi. 


H00s 

Capcom 

Beat'eMm all 

14 SIMUIANEMENt 
AUCUN: 

MOYENNE 

SAUVETAr TPS DOCS]. 
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NIVEAU IE NONTIC 
Of" 


tOULEfOIS CESCpas Cain 


qui correspond à votre personnage. C'est assez 
marrant de se demander de quelle façon le perso 
va se transformer. Gourmand, le cuistot, devient, 
par exemple, une espèce de montre-dinosaure 
rose fluo et balance des ustensiles de cuisine. 
On ne peut pas dire que les Japonais manquent 
d'inspiration ! 


Action et graphismes 
somptueux 


interactivité prend ici tout son sens. Durant les 
cinq stages, différents éléments du décor peuvent 
être utilisés comme des projectiles. Les coffres 
recèlent les Power Stones ainsi qu'une variété 
d'armes impressionnante, ou des pièces d'or et 
d'argent. Mais si l'on vous frappe un peu trop, 
vous perdez tous vos précieux items qu'un autre 
se chargera de récupérer. |l faut agir prestement. 


Lorsque l'on vous frappe, vous perdez vos items. 
Vous pourrez les récupérer ensuite, en un temps 
donné, avant qu'ils ne disparaissent. 


M! m 


(IE 


Car tout bouge, tout se transforme, comme dirait 
Lavoisier ; le sol se dérobe sous vos pieds, il vous 
faut ensuite escalader, éviter des jets de pierre, 
des abîmes, nager ou encore utiliser un skate qui 
traîne pour aller plus vite, etc. On ne sait plus où 
donner de la tête ! Un des stages se déroule sur 
deux sous-marins (pas russes j'espère), avec des 
traversées obligatoires dans l'eau pour passer 
d'un submersible dans l'autre lorsqu'ils sont endom- 
magés par un iceberg. Les décors possèdent une 
multitude de détails, on aurait pu craindre une 
perte de finesse dans les graphismes, mais il n'en 
est rien. Les couleurs foisonnent, acidulées, et 
les mouvements des personnages sont ultra- 


Vous pouvez réveiller un adversaire 
pouvez choisir de le laisser périr comme un rat. Vous 
êtes là pour gagner après tout ! 


rer : - 


La petite boutique des items 5e 


& Sr r> voeu 
Dans le mode Item Shop, la charmante Mel vous propose de mixer les 
différents items récoltés dans le mode Aventure. L'argent amassé V4 chien 
vous permet aussi d'acheter de nouveaux gadgets. Deux sortes de ni que 


cartes peuvent aussi être récoltées et mixées pour en obtenir de nou- 1PCOLOR Un moteur plus exploité, avec 

velles. Tous ces items sont à conserver dans un minibook, qu'il faut 2P COLOR des aires de combat plus larges et plus | 
d'interactivité avec les éléments du décor. 

créer auparavant sur votre VM, et sur laquelle vous pourrez stocker PSY p =>] . 

jusqu'à cinq items. Attention, si vous ratez la combinaison pour créer! SP COLOR g L 3 £ Esthétique 

le bon mixage, vous perdrez vos items et obtiendrez un coupon. Avec } e Ÿ | Œurs mE 

trois coupons, vous aurez le droit de tenter votre chance à la roulette er 6 | Les décors sont variés et les 

et de gagner de nombreux prix. Il vaut mieux ne pas chercher de stages superbes. Les couleurs sont vives 

logique dans tout ca. et les personnages très soignés. 


j É LA Ke E 
sé - # , PRET 
D MS. + ANR CA us 4 ‘ ? 4 ne t CA 016) Animation 
[| = = É m %: 5 Les actions sont super-rapides 
É sets 1 ‘+ avec une bonne sensation de vitesse. 


L'animation est vraiment réussie. 


STD Maniabiiiss 


r> On peut remarquer les nombreux détails disséminés 
de 


Bazooka 6000 s le décor. et la finesse des graphismes. Les commandes sont simples, 
FlaneThrouer 4600 | 7 mais il faut un temps d'adaptation pour | 
Suord 20 00 | gérer son personnage. Tout va très vite ! 
Honner 3000 D Sons 

; On a droit à des cris et 


des grognements. Bruits de baston 
classiques et musiques entraînantes. 


Durès de vis 

Avec un peu d'entraînement, on 

finit vite le made Solo, Mode 4 Joueurs 
intéressant. Répétitif quand même. 


- ; Plus 
fluides. Bien sûr, l'action peut sembler légèrement A — 2H! s Graphismes réussis et hauts en 
confuse au départ, mais on y entre vite et un gros coufeur, moteur fuide ef de nombreux 

a p personnages marrants. 
curseur vous indique quel est votre joueur durant 
les combats. Au bout d'un certain temps, si vous r Moins 
n'arrivez pas à vaincre votre adversaire, apparaît On finit par tourner en rond. On 
la Mort Subite (Sudden Death}, c'est comme au & parfois du mal à comprendre ce qui se 
« foutchebal », le premier qui encaisse un but a passe, surtout à plusieurs. 
perdu, euh, enfin ici, le premier frappé a perdu. Note 
Et si personne n'est touché, ben, c'est fini, ‘y a d'intérst 

| 


pas de tirs aux buts ! Il n'y a plus qu'à recom- 
mencer ! On regrettera le faible nombre de stages 
que l'on retrouve dans les différents modes, tout 
comme les boss. Ces derniers sont quand même 
du genre coriace, et de nombreuses tentatives 
ne seront pas vaines pour les éliminer. Il faut viser 
leur point faible commun : la tête ! Plus facile à 
dire qu'à faire lorsque l'on voit les bestiaux. Le 
robot-pharaon possède des techniques de défen- 
se rudement efficaces, notamment un tourbillon 
infernal que vous pouvez esquiver en restant posi- 
tionné dessous. Enfin, pour moi ça marchait. 
C'était peut-être juste un énorme bug ! En plus, 
lorsque l'on échoue, on se fait traiter de loser ! 
Enervent. L'autre boss de fin est le docteur Erold. 
Il ressemble à un ogre vert géant, qui n'hésite pas 
à vomir le contenu de son verre sur vous, et qui, 
comme tout ogre qui se respecte, affectionne par- 
ticulièrement la chair humaine. N'hésitez pas à 
utiliser les éléments du décor pour les lui balan- 
cer à la tronche. Et si vous n'arrivez pas à battre 
un boss où un adversaire avec votre joueur, vous 
pouvez en changer à la fin du combat et retenter 
votre chance. Le tout se déroule dans une atmo- 
sphère survoltée et tellement speed que l'on arri- 
ve souvent à perdre de vue son personnage ! Mais 
on passe un bon moment. 


Le Dr Erold a un point faible : sa tête. 
Le problème étant de l'atteindre sans se faire bouffer tout cru. 


streumons 
d'un genre 
plutôt 
apocalyp- 
tiques ! 


Karine 


Pas besoin de réfléchir : Pa e À is [ if Un jeu d'action à quatre simultanément, c'est plutôt rare. pour être acheté ! 
de gamme et fun. Le plais yé mais KL 4 Surtout si on a quatre amis. Si on en a moins, on peut aussi jouer à deux ou trois, et 


mps d'adaptation est aire 4 er à PAC même si c'est moins l'orgie, on s'amuse encore. Par contre si on n'a pas d'amis du 
ï cd k 3 tout, là, ce n'est pas la peine d'investir, même pour voir. 


Dreamcast 


sur la version PC d'Hidden & Dangerous, Kendy, 

Chris, Elwood et moi. Nous y avons joué pen- 
dant plus de six mois ! Vous imaginez ? Six mois sur 
un seul et même jeu à une époque où les productions 
Kleenex envahissaient le marché ! Comptez combien 
de fois ça vous est arrivé dans votre vie de joueur, un 
truc pareil. Pas beaucoup, n'est-ce pas ? Pourtant, 
ce titre tchécoslovaque était loin d'être parfait au 
moment de sa sortie ; on peut même dire qu'il pul- 
lulait de bugs, à tel point qu'avec Chris, on envoyait 
régulièrement des mails d'insultes aux développeurs 


Q uand jy repense, c'est fou ce qu'on a pu tripper 


Whaaaasaazaaeaaasahh !!! 


fiche Technique 


Take Two IN Er aAC le 
HIUSIONLSOTIWOTKS 
JELTE COMMANUS: 

1 

F1 

Difficile. 

SAUVEUATUE 

23 

CompatiMe clavier/SOurIs, 
RIEN OAUITE. 


Commando 


d'illusion Softworks ! Vu le nombre de patches qui a 
suivi, a priori on n'a pas été les seuls ! Malgré tout, 
on continuait de jouer ; il y avait un petit quelque chose, 
ce truc super-rare qui fait qu'on accroche à fond... 
En fait, c'est assez simple à expliquer : tout comme 
Rainbow Six, le titre d'Ilusion Softworks a littérale- 
ment révolutionné l'univers du FPS. On a vraiment 
vécu quelque chose d'unique en jouant à ce jeu. 
Maintenant, vous comprenez pourquoi nous atten- 
dions aussi impatiemment cette version Dreamcast. 


C'est parti... 


On l'a dit, redit, on le répète pour ceux qui ont loupé 
quelques épisodes : Hidden & Dangerous est une 
simulation de commandos se déroulant durant la 
Seconde Guerre mondiale et dans laquelle vous diri- 
gez simultanément quatre soldats, membre des 
SAS (Special Air Service]. Le jeu se divise en cam- 
pagnes (6 pour un total de 23 missions]. Avant d'al- 
ler au casse-pipes, au début de chaque campagne, 
il faudra choisir votre effectif, soit 

8 soldats. Cette phase de prépa- 

ration pourra paraître un peu 

longuette mais elle ne doit en 

aucun cas être traitée à la 


Les tranchées, un niveau assez 
difficile. Surtout baissez la tête ! 


Les missions sont scriptées. loi, un 

avion vient vous récupérer pendant 

qu'une cinquantaine de Boches vous 
canardent la tronche ! 


Dreamcast 


Higuen &BAQCE'OUS 
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légère. Chaque homme dispose en effet de carac- 
téristiques bien définies (reflex, furtivité, tin farce, 
endurance), certains sont de vrais bourrins super- 
résistants, d'autres à l'inverse ont plus un profil de 
sniper. À vous de composer une équipe homogè- 
ne, sachant que la réserve d'hommes est limitée. 
Le choix de l'armement est tout aussi important. 
Anticipez sur ce que vous allez rencontrer en cours 
de mission, prenez un peu de tout en respectant 
les spécialités de vos SAS. 


Un jeu complexe 


Comme Rainbow Six, le jeu se joue indifféremment 
à la première ou à la troisième personne. Cette der- 
nière est surtout pratique pour se situer dans le 
décor, pour se positionner à un endroit avec préci- 
sion et vérifier que vous n'êtes pas dans la ligne de 
tir de l'ennemi. Le titre d'illusion Softworks intègre 
également une dimension tactique assez poussée. 
En fait, il est possible d'aborder HSD de trois 
manières différentes : on peut choisir de ne jouer 
qu'avec un seul soldat comme le fait Kendy, com- 


Un tank.Y a pas à dire, c'est pratique dans certaines 


situations ! 


>> Call of duty 


Hidden & Dangerous propose 23 missions réparties 
sur 6 campagnes scénarisées qui s'enchaînent avec 
logique. Les maps, à quelques rares exceptions près, 
sont gigantesques (alternance d'extérieur et d'inté 
rieur), et toutes ces opérations commandos peuvent 
être abordées de deux, voire de trois manières diffé: 
rentes. Les objectifs, quant à eux, ne manquent pas de 
variété : infiltration (il faudra notamment se déguiser 
en civil), capture de général allemand, sabotage pur et 
dur, libération de prisonnier, fuite digne de la grande 
évasion. aucun déchet à déplorer, il y a ici largement 
de quoi combler les joueurs les plus exigeants. || faut 
également savoir que la plupart des missions sont 
scriptées, À certains moments, des petits événements 
se produiront, soutenus par une musique sympho. 
nique plus ou moins dramatique. Flippe assurée ! Vous 
devrez redoubler de vigilance et bien surveiller vos 
arrières, vos flancs, bref avoir des yeux partout ! 
Enfin, contrairement à [a version PC, il vous est 
impossible de sauvegarder en cours de mission ! 


poser une équipe de 2, 3 ou 4 hommes et les faire 
progresser à tour de rôle, ou bien exploiter le jeu à 
fond en programmant ses troupes via un séquen- 
ceur hyper-pratique, à la manière de Raimbow Six, 
ceci afin de mettre au point des actions coordon- 
nées meurtrières (cf. encart). L'autre point com- 
mun avec le titre de Redstorm, c'est la relative 
complexité des commandes. Tout ce qu'un vrai sol- 
dat peut faire dans la vraie vie, eh bien vous y avez 
accès ici : ramper, s'agenouiller, courir tête bais- 
sée, fouiller les paquetages des cadavres ennemis 
pour récupérer leurs armes, donner des ordres à 
vos petits camarades en temps réel, poser des 
explosifs, régler le minuteur, conduire des véhicules, 
changer d'armes, se débarrasser d'un équipement 
inutile, rouler sur le côté en étant accroupi ou cou- 
ché... on compte en tout une bonne cinquantaine 
d'actions ! Si l'ensemble de ces commandes a été 
regroupé plutôt efficacement sur les 7 boutons de 
la manette Dreamcast, on réalise toutefois assez 
vite qu'il est préférable de jouer au clavier (certaines 
associations de boutons ne sont pas très pratiques) 
et à la souris (elle vient tout juste de sortir !). Le 
temps de réaction du stick analogique est 10 fois 
trop lent pour ce type de jeu. Sans la souris, lâchez 
l'affaire : Hidden devient tout simplement injouable. 
Vous n'arriverez pas à ajuster rapidement et avec 
précision les soldats ennemis, sans compter que la 
navigation dans les menus se transformers rapi- 
dement en calvaire. Grande question : le jeu mérite- 
til qu'on investisse dans un clavier et une souris ? 
Ca fait beaucoup de fric à sortir d'un coup, non ? 
La réponse est clairement oui, malgré certains 
défauts que nous évoqueront un peu plus loin. 


Vos soldats ne savent pas nager. Si la tête passe 
sous l'eau, c'est la mort assurée. Trop con ! 


La distance 
d'affichage varie 
beaucoup d'un 
niveau à l'autre, 
tout comme 
la qualité des 
graphismes, 
d'ailleurs. 


En intérieur, 
il arrive que le 
moteur 3D 
dépose le bilan ! 


ampaign 
ammo 
load 


Hidden & Dangelous 


Une expérience unique. 


Hidden & Dangerous simule la guerre comme aucun 
autre jeu ne l'a fait auparavant. C'est ce qu'il le rend 
si trippant. lei, impossible de foncer tête baissée en 
tirant dans tous les sens, comme dans la plupart 
des FPS. Votre espérance de vie est celle d'un vrai 
soldat. Une erreur et zou, vous aurez le sentiment 
de revivre la scène du débarquement de Saving 
Private Ryan ! Non, le meilleur moyen de rester en 
vie (la moindre erreur est fatale), c'est d'utiliser un 
de vos hommes comme éclaireur. Vous devrez pro- 
gresser lentement, ramper pendant plusieurs 
dizaines de mètres, utiliser le terrain pour vous 
camoufler, vous arrêter régulièrement pour obser- 
ver, et relever soigneusement à l'aide d'un fusil à 
lunette ou de jumelles, les positions des patrouilles 
allemandes, des nids d'armes lourdes, des snipers 
et des tanks ! Une fois l'ennemi repéré, il faudra 
regrouper vos hammes et mettre au point une tac- 
tique d'attaque. Les phases d'assaut sont elles aussi 


Vous pouvez fouiller les paquetages des 
cadavres. Pratique quand on manque de munitions ! 


La vue à la troisième personne est très utile. Elle permet par exemple 
de découvrir ce qui se cache dans un angle mort. 


assez réalistes et demandent rapidité et précision. 
Vos mouvements et le relief du terrain affectent 
considérablement la précision des tirs. De plus, cer- 
taines armes comme les mitrailleuses sont inutili- 
sables en position debout, du fait de leur 
encombrement, et d'autres sont super-lentes {le 
fusil de sniper notamment). En gros, premier vu, 
premier tué ! H&D demande beaucoup de métho- 
de. Nous voilà rassurés, le gameplay demeure iden- 
tique à la version PC. 


Une conversion parfaite ? 


Vous vous en doutez, les différences sont purement 
d'ordre technique. Je sais bien qu'une Dreamcast 
ne peut pas rivaliser avec un PC 450 muni de 
128 mégas de RAM. Mais désolé, je ne peux pas 
m'empêcher de penser qu'lusion Softworks s'est 
contenté d'un portage bête et méchant. Le bilan est 
donc assez mitigé : les textures, bien que variées, 
sont floues et manquent de relief (globalement, le 
rendu graphique se situe largement en dessous du 
640x480 de la version PC), le moteur 8D n'affiche 
pas suffisamment en profondeur, et le jeu rame 
méchamment dans les niveaux comprenant de grands 
bâtiments (les maps sont immenses et complexes). 
Autre détail bien agaçant, il subsiste des bugs gros- 
siers : un de mes soldats est mort en passant à tra- 
vers le sal par exemple, un autre s'est fait buter à 
travers un mur le pathfinder des PNJ est toujours 
aussi foireux (ils s'égarent, ou on perd un temps fou 
à les décoincer d'un endroit un peu exigu), et l'ordre 
«Hold Fire » ne fonctionne toujours pas ! L'intelligence 
Artificielle aurait également dû être révisée. Si vos 
hommes réagissent assez bien à la menace (ils savent 


plusieurs 


iche alor s barre. Si 
ordre p 
er l'icone 


se défendre, vous couvrent efficacement et se cou- 
chent au moindre coup de feu), on ne peut pas en 
dire autant des soldats ennemis. Dans l'ensemble, 
ils sont trop statiques et leurs réactions vous sur- 
prennent assez rarement ; rien de comparable avec 
l'LA. des Boches de Medal of Honor. Vous les ver- 
rez faire des rondes, se jeter sur le sol ou courir 
vers vous, c'est tout ! Ils ne fuient pas lorsqu'ils sont 
blessés, ne repèrent pas les cadavres et ne réagis- 
sent pas vraiment au bruit (n'ayez pas peur de tirer 


6 He 


des coups de feu !]. En revanche, quelles que soient 
leurs armes, ils tirent comme des snipers dotés 
d'yeux bioniques. Allez, on va dire que ça compense 
leur GI. un peu faiblard. On s'étonnera enfin et sur- 
tout de l'absence d'un mode Réseau, qui donnait sur 
PC une tout autre dimension au jeu (avec Chris, on 
communiquait par téléphone pour coordonner nos 
actions ! Mortel !). On en discutait avec Julo : ce ne 
sont pas les graphismes 128 bits qui vont révolu- 
tionner la vie des consoleux, mais le jeu online. C'est 
en grande partie pour cette raison que la version 
Dreamcast écope d'un petit 7/10. Reste que mal. 
gré toutes ces imperfections, l'intérêt est bel et bien 
au rendez-vous, le jeu bénéficie d'une ambiance « film 
de guerre » exceptionnelle. Aucune des 23 missions 
ne vous décevra. Enfin, le caractère unique du game- 
play fait d'Hidden & Dangerous un titre incontour- 
nable. Vous réclamiez du neuf, en voilà. 

Willow 


>> Miaooow ! 


Incoming ! Un an après le lancement de la 
Dreamcast en Europe, Sega se décide enfin à sar- 
tir le périphérique ultime : la souris ! On s'attendait 
au pire, genre à une mulot Mac | Ben non, ils ont 
bien fait les choses, chez Sega. Le bestiau est 
muni de 3 boutons (bouton droit, bouton gauche 
plus un sur le côté gauche et une molette qui ne 
sert pas de bouton, par contre), et son ergonomie 
est tout simplement parfaite, Un conseil : n'hésitez 
pas à investir dans un clavier et une souris, ça vaut 
vraiment le coup, non seulement pour naviguer. 
comme un bourgeois sur le Net mais aussi pour 
tous les futurs Doomike de la console : Quake 3 
et Half-Life seront compatibles « S deux péri- 
phériques, et ce sera sûrement le cas de la version 
européenne de Rainbow Six et de SWAT 3 


oO Jochafque 


Le moteur de jeu manque 
singulièrement de fluidité, mais les maps 
sont vraiment gigantesques. 


014 Esthétique 


Des maps complexes et 
réalistes, de belles explosions, mais une 
résolution un peu décevante. 


Animation 


Les mouvements des soldats 
sont réussis. Cette note sanctionne le 
manque de fluidité. 


Maniabiits 


Au clavier et à la souris. Au 
pad, cette note descend à 8 ! C'est le 
moment d'investir, les gars ! 


Sons 


Les explosions, le bruit des 
armes : on s'y croirait ! Montez le son, 
c'est la guerre ! 


Durs de vis 


Vingttrois missions longues et 
difficiles, à condition que vous laissiez 
tomber le mode Easy. 


Plus 


Un gameplay complètement 
Nouveau, 
L'ambiance, les missions. 


Moins 


Moins beau que la version PC. 
Pas de mode réseau ! 


Note 
d'inrérst 


Plus loin... 


Une simulation de guerre mondiale comme on n'en à jamais vu sur consoles ! Hélas, 
le concept novateur est gäché par une animation déficiente et des graphismes plutôt 
moyens. On regrette surtout la disparition du mode Multiplayer qui avait décuplé 
l'intérêt de la version PC. Un bon jeu malgré tout sur Dreamcast, 


C'est incontestable, techniquement, cette version Dreamcast peut décevoir. 
Néanmoins, Hidden & Dangerous conserve toute sa richesse et son intérét. Si vous 
recherchez quelque chose de vraiment novateur sur console, foncez, vous ne le 
regretterez pass Attention Me clavier et la souris sont absolument indispensables ! 


Toutes les sorties 
BUIDREENNES 


> 


GrinulSeSSin 


_É Ce mois-ci, votre rubrique préférée (bah oui, elle 
vous fait économiser à mort quand même, c'est pas rien) 
propose à peu près deux fois moins de « p'tits jeux » que le mois 
dernier... Là, vous pensez tout de suite qu'il Y a vachement moins de 


daubes que d'habitude, en ce beau mois d'octobre. Maïs non, il y a juste 


moins de sorties, c'est tout. Du moins en officiel. Alors, pas la peine 
de prendre un air intelligent pour faire des déductions à deux balles, 
hein ! En attendant, lisez donc ce qui suit, cela devrait en faire 
réfléchir certains ! 


Gin Session 


Le succès planétaire de Tony 

Hawk fait des envieux, et dans 

ce genre de situation, la logique 
vidéo-ludique veut que ces envieux nous 
pondent des émules à la pelle. Ouhla, 
je m'aperçois que je viens de lâcher une 
intro de jeu à descendre en flammes. 
Zut, je me suis pourtant super bien éclaté 
avec Grind Session ! Bon, ce qui choque 
en fait, c'est que ce jeu est une pure 
copie de la formule Tony Hawk : mêmes 
actions attribuées aux mêmes touches, 
mêmes angles de vue, même principe 
de progression (à peu de choses près), 
etc. Au début, franchement, c'est assez 
révoltant. Mais plus on joue, et plus on 
se rend compte que les développeurs 
ont vraiment assuré ! D'abord au niveau 
de la réalisation qui, sans atteindre celle 
du maître, reste satisfaisante. Le moteur 
tourne rond, les graphismes sont variés, 
la mise en scène bien classe et les ziques 
bien choisies (y a que du rap, par contre). 
De plus, les skate-park (9 en tout) sont 
plutôt intéressants et amusants, même 
s'ils n'arrivent pas au niveau de qui vous 
savez, encore une fois. Et finissons avec 
les deux vraies nouveautés, qui appor- 


tent vraiment quelque chose à la for- 
mule. D'abord une jauge d'équilibre, qui 
s'enclenche avec chaque grind et vous 
permet de le doser plus facilement. 
Ensuite, une idée géniale : la vue skater, 
qui vous propose de vous arrêter et de 
regarder tout autour de vous pour repé- 
rer les spots. Super utile, d'autant que 
les transitions de tueur (ou « lignes tech- 
niques »)] sont indiquées à l'aide de lignes 
colorées. Vraiment excellent. Finalement, 
un seul petit truc tue l'intérêt : GS arrive 
en même temps que Tony Hawk 2, c'est- 
à-dire trop tard. Dommage pour lui. 
Julo 


Editeur : Sony C-E. 
Machine : PlayStation 


Rc De GO 


Re de Go, c'est un petit jeu de 
D. bagnoles sympa qui renoue avec 

la tradition de Off-Road Racing, 
côté présentation : une vue isométrique, 
des courses rapides, une maniabilité 
simple. Bref, un titre qui ne corres- 
pondra pas du tout aux amateurs de 
simulations, mais plutôt aux vieux de la 


vieille qui recherchent de l'arcade vieille 
mode. En soi, le jeu propose les modes 
habituels : Championnat, Course rapide, 
Time attack, etc. Vous choisissez votre 
modèle réduit, et hop, c'est parti. En 
mode Championnat, il est bien entendu 
possible de le customiser, d'acheter des 
pièces et d'en vendre d'autres, pour 
améliorer les performances du bolide. 
Au final, un titre équilibré, mais qui ne 
plaira pas à tous, vu sa forme. 
RaHaN 


Editeur : Acclaim 
Machine : PlayStation 


SPQCe 
Channel 5 


Space Channel 5 est un jeu spé- 
© cial, très spécial... [| a même 
Dramast| réussi à diviser la rédaction ce 
mois-ci. D'un côté, il y a ceux qui le trau- 
vent carrément génial, de l’autre, ceux 
qui le trouvent super-pourri ! Alors, je vais 
essayer de me situer au milieu, ça sera 
mieux comme ca, Bouddha et Chris ne 
diraient pas le contraire. Bon, en gros, 
il s'agit d'un jeu musical très basique dans 
le gameplay : l'ennemi effectue une manip’ 
à base de directions (il y a aussi un bouton 
de shoot) et vous devez ensuite la répé- 
ter, en rythme. Voilà, c'est tout et c'est 
comme ça pendant tout le jeu. Une sorte 
de Simon qui durerait quatre niveaux seu- 
lement, c'est-à-dire à peu près une après- 
midi ! D'un autre côté, le jeu possède une 
ambiance géniale, tant au niveau du délire 
graphique et scénanistique que des musiques 
En fait, on prend même énormément de 
plaisir à jouer et à faire progresser la 
charmante Ulala dans son enquête spa- 
tiale.… Alors pourquoi bouder son plai- 
sir (le nôtre, pas le sien, hein !) ? Eh bien 
peut-être parce que cette expérience 
originale, rigolote et débordante de 
personnalité a un prix. Tout simplement. 
À vous de voir maintenant si vous ne 
regretterez pas l'achat du jeu, quand vous 
vous rendrez compte que, malgré l'aura 
exceptionnelle qui s'en dégage, il reste 
dans le fond très court et très limité. 
Julo 


Editeur : Sega 
Machine : Dreamcast 


— Sydney 2000 


Eidos Interactive profite des pro- 
chains Jeux Olympiques, et acces- 
soirement de sa licence officielle, 
pour nous sortir un soft à la Track and 
Field de Konami. Vous retrouverez douze 
épreuves sportives (100 m, 110 m haies, 
javelot, skeet, kayak...) plus décevantes 
les unes que les autres. En effet, la mou- 
ture DC de Sydney 2000 ne diffère pas 
de beaucoup de la version PlayStation, mis 
à part ses graphismes plus fins. Les ani- 
mations des athlètes sont toujours aussi 
molles et les scrollings saccadés. En fait, 
les seuls points positifs se trouvent dans 
les ralentis, qui proposent des vues de 
caméra spectaculaires. || y a également 
la possibilité d'entraîner votre sportif pour 
développer ses capacités physiques. Autre- 
ment, la prise en main reste très similaire 
au jeu de Konami, avec deux boutons à 
bourriner et une touche d'action. À ce 
propos, la technique du « frottage de bau- 
tons » ne marche absolument plus grâce 
à un système de détection pointu sur la 
manette. Du coup, les pianistes se retrou- 
vent avantagés. Sinon, les performances 
globales (chronométrique et autres) demeu- 
rent assez fidèles par rapport à la réalité, 
dopage non compris. Le contraire aurait 
été un comble, il est vrai ! Bref, Sydney 
2000 n'arrive pas à la cheville d'un T&F, 
mais reste quand même supérieur à un 
Virtua Athlete 2K, Ce qui n'est pas trap 
difficile, il est vrai. Pourtant, ce n'est pas 
encore assez pour nous captiver. 
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Dreamcast 


Editeur : Fidos Interactive 
Machine : Dreamcast 


- Time Stalkers 


Æ 


| To 8attte Forest Ï 


Conçu par les keums de Climax, 


© 


Dreamcast 


Megadrive, Time Stalkers est 
un jeu d'aventure/RPG qui n'a pourtant | 
rien à voir avec ce premier opus. Plutôt À 
bien réalisé, il pêche cependant par un 
certain classicisme. Le jeu se divise en 
deux phases différentes. La première 
vous permet d'explorer les niveaux en 
temps réel (pour les quêtes annexes), 
tandis que la seconde utilise l'interface 
basique de combat des RPG avec des 
attaques pré-calculées (magies, armes, 
esquives, parades) et des assauts par 
round. Bien entendu, on gagne des À 
points d'expérience qui rendent votre 
personnage plus balèze, ainsi que des À 
tas de sorts et de capacités de la mort. 

Hypra-conventionnel dans son déroule- 

ment, le scénario ne fait pas non plus | 
preuve d'une grande originalité : en 
ouvrant un bouquin magique dans un 
château, vous vous retrouvez dans un 
monde inconnu. Par la suite, un vieux 
débris vous octroie d'office le titre de 
héros légendaire, à des fins plutôt 
égoïstes : sauver son monde. Du déjà 
vu en somme. Joli mais dans l'ensemble 
très ennuyeux, Time Stalkers risque de 
décevoir les amateurs d'aventure accros 
aux histoires chiadées. Dommage 


Kendy 


Pérmettezsmoi de me prése 
de nouveau 


Editeur : Sega 
Machine : Dreamcast 


à qui l'on doit Landstalkers sur À 


Time Stalkers 
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Par RaehasN 


Deux déceptions ce mois-ci. Grand Prix 3 tout d'abord, dont on aïtendait beaucoup, et 


Icewind Dale, qui arrive peut-être trop tard, alors que Baldur's Gate 2 pousse au 


Ground Control : 


portillon. Reste un Elite Force bien sympa, mais on demeure loin du Deus Ex du mois dernier ! 


du nouveau 

Ehoui, déjà, 
un\expansion pack pour 
celRIS nommé Dark 
Conspiracy esten cours 
de préparation. C'estune 
suite directe.du jeu 
original: Incarnat Sarah 
Parker, le combat 
continue face.alune 
bandeïde fanatiques, 
pour 15 missions) 
originales: Nouvelles 
armestetnouvellesiunités 
aumenu, ainsi qu'une 
probable 3 faction: 


Prévu pour novembre | 


Le petit monde 
des Paim 

Déjäun émulateur Game 
utilisant des roms 
illégales, c'était pas) 
malin. Mais le type 
derrière Liberty. 
(émulateur), m'sieur 
Ardiri, n'a pas'aimé qu'on 
tenteide le cracker. Alors 
illaïfait un faux crack, 
quivideles Palm 
entièrement, hop, plus 
rien dedans. Salversion 
des faits\est évidemment 
différente, prétextant 
qu'ills'agissait d'un 
programme de 
désinstallation! 
malicieusement 
renomméet diffusé. Mais: 
ce genre deitruc qui 
efface tout sans prévenir, 
ahem, c'estpasitrès. 
crédible. Au moins, 

illa avertilles 
possesseurs de Palm 
pour limiterles dégâts. 


Les-ieuxPCdu-mois 


e moteur de Quake 3 com- 

mence à servir. En attendant 

Heavy Metal FAKK 2 le mois 

prochain, c'est Elite Force qui 

montre de quoi il est capable. 
Et c'est plutôt intéressant... Bien 
entendu, il ne faudra pas y chercher de 
grosses subtilités : il s'agit d’un First 
Person Shooter comme on les connaît. 
Cela dit, Elite Force a deux gros avan- 
tages en plus de la qualité exception- 
nelle de sa réalisation : d'une part un 
scénario et une ambiance empruntés 
pour beaucoup au cultissime Half-Life, 
et l'univers de Star Trek Voyager, fidè- 
lement retranscrit (du moindre bip-bip 
aux pyjamas jaunes, rouges ou verts). 
Vous jouez l'enseigne Munro, membre 
de la force d'élite de Voyager, embar- 
qué avec le reste de l'équipage à 
70 000 années-lumière de la Terre. Les 
missions (47 sous-niveaux), sont bien 
trippantes, et le Trekkie de base va se 
retrouver aux anges : tout y est, de 


l'holodeck pour s'entraîner, aux armes 
de la série, en passant par la possibi- 
lité de tchatcher un peu avec l’équi- 
page. Vaisseaux Klingons, Voyager, 
cubes Borg ou vaisseaux de |’ « univers 
miroir », on s’y croirait. Détail qui tue : 
les voix sont celles de la série ! Cepen- 
dant, Elite Force reste très linéaire, 
même si cela permet de renforcer le 
côté cinématique du jeu. De même, il 
se résume beaucoup au shoot, mais il 
reste un jeu de très bonne qualité qui 
ravira les fans de la série. 


es fans l’attendaient depuis 
longtemps, ce nouveau 
Grand Prix. Et il y avait de 
quoi, étant donné l'excel- 
se lence des deux premiers. 
Mais celui-ci se révèle un peu déce- 
vant. Globalement, le gameplay est 
excellent, notons:le, et ça reste bien 
entendu très agréable à jouer, mais 
de gros défauts viennent obscurcir 
le tout. Alors que tous les concur- 
rents proposent des effets spéciaux, 


Bien mais... 


EDITEUR; : MICROPROSE|GENREl: Course DE F1 Prix APPROXIMATIE : 300 F 


Half-Life, 
certes pas très utiles mais auxquels 2 ans après 
on s’habitue, GP3 se passe par 
exemple de la salissure des pneus, 
et autres choses de ce genre. Plus 
grave : une modélisation pas par- 
faite, quelques petits bugs 3D, des 
raccords de texture pas toujours au 
top, une l.A. parfois capricieuse, pas 
de mode Ghost ou Carrière. Bref, 
il y a de quoi chipoter. D'autant que 
la précision de la simulation a dis- 
paru : en fait, GP3 s'adresse plus 
aux débutants qu'aux pros, contre 
toute attente. GP3 n'est pas mau- 
vais, mais il n'est pas à la hauteur 
des attentes que les fans pouvaient 
légitimement nourrir. et c'est fort 
regrettable. Un titre qui intéressera 
plus les débutants, du coup. 


Décidément, c'estuntitre 
culte: Havasinteractive 
le ressort donc dans une 
version « Platinum» 

a 


(rienlà voir ave 
gamme Station) 
packquicomprendrale 

jeu, Opposi 
Team Fortress. Cl 

Counter-Stri 
d'autresimodsier 
nonlannoncés 
fourre-tout 
ten 


normalen 


EVE 


Aux ch... 3dfx ! 
Outre les proces pour 
près Baldur's Gate et 
Planescape Torment, le 

| moteur de Bioware livre un 
nouvel effort pour le RPG PC. 

| _{ Cet Icewind Dale arrive mal- 
heureusement un peu tard, puisque le 
très attendu Baldur's Gate 2 se dirige 
à grands pas vers la version Gold (la 
finale qui est envoyée pour duplica- 
tion). En outre, on a presque l'im- 
pression que les développeurs de ce 
volet s’en sont acquitté sans convic- 
tion : deux CD de jeu (contre 5 pour 
Baldur !), pratiquement pas d'objets 
nouveaux (juste la quincaillerie connue 
de Baldur), des décors si superbement 
réalisés que les personnages font pâle 
figure à côté et s'y intègrent mal, un 
Scénario bien moins profond et un peu 
trop de tape-tape… Enfin, le 640x480 
flanqué d’une interface qui en ronge 
une bonne partie, voilà qui déçoit 
encore un peu plus. En d'autres 
termes, Icewind Dale est une aventure 


fe, Onrigole 


Sérénité 


ce 
nVidia, 170million 


Je revenu 


sans la saveur qu'on attendait, peu 
épique, peu retorse, assez courte, et 
qui semble finalement plus être un 
data-disk qu’un jeu... même s'il en 
conserve le prix. Les fans purs et durs 
aimeront probablement pousser leurs 


personnages jusqu'aux niveaux 14/18 
(rien à voir avec la Guerre, seulement 
avec la classe de personnage), les 
autres préféreront sans doute l’arrivée 
d’un Baldur's Gate 2 plus étoffé, avec 
de vraies nouveautés. 


Siencore leu 
étaier 
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ePad 


Toute l'actu Pokémon 


Devant l'abondance de lettres concernant les Pokémon, 
nous avons jugé bon de lancer cette nouvelle rubrique. 

N'hésitez pas à donner votre opinion via 
le courrier des lecteurs ! 


Toutes les images sont © Nintendo 


Pour la première de 
Poképad, on a mis l’accent 
sur les avantages 

de la version Jaune, 
commercialisée récemment, 
et dont nous n'avions pas 
fait la solution. 


Dans Pokémon Jaune, Dracaufeu peut 
apprendre Vol, contrairement aux 
autres versions. Cette fois-ci, il profite 
bien de son double statut « feu-vol ». 
RE 
D 7772 C4 


« 


N'oubliez pas que les attaques de type 
Vol infligent le double de dégâts sur les 


Pokémon de type Combat. 


Voler à dos de Dracaufeu ne change 
rien. C'est juste la rime... 


facilement Pierre 


* Dans Pokémon Jaune, le 1e" dresseur 
est Pierre et ses Pokémon roche et sol, 
qui ne craignent pas l'Electrik de 
Pikachu. Heureusement, juste avant le 
combat, vous aurez la possibilité de 


Écépiürer un Férosinge, Pokémon de 
type Combat. 


Férosinge est à la Route 22, à gauche 
de Jadielle sur la carte. Au niveau 9, 
il apprendra Balayage, une attaque 
Combat très efficace contre le type 
Roche. 


Si vous avez appris Surf à Pikachu via 
le Pokémon Stadium (faire une équipe 
avec un Pikachu issu de la version 
Jaune de niveau 30 ou moins, et gagner 
la p'tite coupe pour pouvoir lui 
apprendre cette technique), vous 
pourrez le faire surfer dans un mini-jeu ! 


LLRNICIS ac 
SSSR ER EERNREN 


La baraque de Dave le surfeur se trouve 
sur la plage de Parmanie. 


Re 
:! Bouton. 4 Mao 


A vous les tricks d'enfer ! 


ï 
Pts! 


2pas F+s|0 


Ca ne sert à rien à proprement parler, 
mais c'est toujours sympa de faire un 
high-score. 


Attention 
Replay 


Méfiez-vous des Action Replay et autres 
accessoires vendus pour vous 
permettre de tricher sur GB. La plupart 
d'entre eux proposent des codes pour 
Pokémon, mais destinés à un jeu en 
version anglaise. Le mieux, c'est 
encore de les chercher soi-même. 


Super le code pour capturer n'importe 
quel Pokémon niveau 99. Mais s'il 
garde la même puissance qu'un niveau 
3, ça ne sert pas à grand-chose... 


MASTER BALL 
CARTE 
MASTER BALL 
É 25 
508 


TEXTES 
DRE 


Quand on cherche ses codes soi-même, 
en revanche, le résultat est déjà bien 
meilleur. Cela dit, l'intérêt du jeu en 
prend un coup. Alors, à vous de voir ! 


Le 2 septembre dernier, se déroulaient 
les finales nationales de Pokémon. 
Parmi eux, François Hang Ying, qui 

a gagné la Coupe Elite en France et 
également la Coupe Européenne ! 

Il sera à Sydney du 20 au 22 septembre 
pour affronter les Champions du 
monde. C'était aussi l'occasion pour 
quelques veinards de recevoir 

le fameux Pokémon Mew... 


A la fin du mois de 
septembre, la N64 
Pikachu sera 
commercialisée 
chez nous. Le 
pad a aussi droit 

à l'effigie de Pikachu. 
Prix annoncé : 790 F dans 
toutes les bonnes boucheries. 


Le mois 
prochain, 


soit 27% 
de réduction 
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Alors que SNK passe les plus mauvais 


moments de son existence financièrement 


parlant, voici KoF 2000 qui, a priori, devraït 


enfin être dans les salles françaises lorsque 


vous lirez ces lignes. 


(inc 


il 
-1C 
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Éditeur : 
Genre : 


Sortie japon : 


Sortie europe : 


RTS 


pue 


Joritesttoujours aussi peu délicat 
aveciles filles. 


Duckenttantique Striker devrait 
faire plaisir aux nostalgiques: 


Maximals'énervelun"bon\coup. 


CD 
nhtrare 


2000 


Toujours plus grand, toujours plus fort ! The! 
King of Fighters 2000, le jeu des connaisseurs 
et des pros de la castagne vidéo-ludique, 
sort, telle une horloge bien réglée, tous 

les ans. Cette fois encore, on a guetté la liste 
des nouveaux persos, le système de jeu 
inédit, etc. avant de se dire qu'au premier] 
abord peu de choses avaient changé. 
Finalement, ce n'est pas vraiment le cas, et le 
cru 2000 de ce cher KoF ne s'en sort pas trop 
mal. Prévu pour tourner sur une carte Naomi, 
le titre a finalement été rapatrié sur la bonne 
vieille Neo-Geo. Du coup, le graphisme, 
superbe malgré tout, prend des coups de 
vieux, surtout lorsqu'on le compare à 
Capcom Vs SNK. Au niveau du système de 
jeu, par contre, on reste dans le domaine de 
l'irréprochable avec une jouabilité toujours 
au top et surtout des possibilités de combos 
encore plus sauvages et ardues, grâce 
notamment à la présence des strikers. Avec, 
8 équipes de 4 personnages, plus 

2 personnages solitaires et un boss caché 
jouable, KoF 2000 propose en tout 

35 combattants jouables ! On reste donc plus 
ou moins dans la moyenne, sans oublier le 
grand nombre de strikers cachés. Le système 
de jeu n'a pas changé : on garde trois 
personnages joués directement par le joueur, 
le quatrième, le striker, n'intervenant que 
pour une petite attaque. Chaque striker a ses 
propres attaques spéciales ; il sera donc très 
important de les connaître afin de savoir 


à qui faire appel pour compléter une combo 
et transformer un enchaînement meurtrier. 
Un jeu égal à lui-même donc, même si, à la 

rédaction, on lui préfère le déjà culte Capcom! 
Vs SNK. Mais comme on n'est pas chien, 
voici une astuce pour jouer avec Kula, 

la jeune fille créée spécialement pour vaincre 

K', avec ses pouvoirs basés sur l'eau. Pour la 

sélectionner, allez sur Whip, appuyez sur) 
Start, allez sur Vanessa, appuyez sur Start, 
allez sur Seth, appuyez sur Start, allez surl 
Maxima, appuyez sur Start, allez sur K', 
appuyez sur Start, allez enfin sur la roulette et. 
appuyez sur Start. Et là, c'est la grande frime 
dans les salles d'arcade ! 


Éditeur : 
Sortie Japon : 
Sortie Europe : 


1 Unitourbillon detfeuSuffira-t-1l 
aldéfairel(ennemi2 


2 Lunides'deuxta déclenché 
Salsuper-attaquel 


3 Leslpetits!sprites Ssontnombreux, 
Ouvrezl(œilth 


Encore un jeu qui se déroule à l'époque de 
Sangoku. Vous savez donc ce que cela 
signifie. Non ? OK, je vous explique. 
Cela se passe en Asie, où des 
guerriers armés de sabres 

ne rêvent que d’une chose : 
kidnapper la femme de leur 
voisin, piller ses biens et 


Da des occupations de 
re soldat. Sauf que dans 


' À Vasara, il n'est plus 


À exactement question 
ù de cela : l'ennemi a 
fait appel à des 
forces occultes et 
maléfiques, donc 
démoniaques et 
surnaturelles, 
paranormales 
et malfaisantes, bref 
des sales trucs pas 
de chez nous. Pour les 
combattre, il va falloir des 
super-gars, et les super-gars 
ne sont que trois (pénurie de 
super-gars, Capcom et les 
autres gros les ont déjà tous 
achetés). On a donc un héros 
beau comme il faut, une 
nana sexy et colérique, et 
un bon gros lourd balèze 
OM qu'il ne faut surtout pas 


Difficile de résister à l’appel du shoot 
n / puisque, presque tous les mois, on vous parle 
; dans ces colonnes de jeux de tirs divers et 

variés. Il faut avouer que vous aimez ça, 


et que vous n'en pouvez plus, d’ailleurs ! 


énerver. Nos trois héros au rabais 
possèdent heureusement des 
Super-pouvoirs qui leur permettent de 
voler et de balancer des tirs d'énergie. 
Jouable à deux simultanément, ce jeu 
d'arcade sombre dans les méandres 

du classicisme le plus total, ce qui, 
finalement, n'est pas si mal lorsqu'on 

a envie de revenir en arrière. Un bouton 
de tir, un bouton de bombe, et quand on 
appuie longtemps sur le bouton de tir, 
surprise !, une super-attaque se 
déclenche. Bon voilà, ce n'est ni laid ni 
beau, ni chiant ni passionnant, c'est un 
vieux jeu de tir de l'an 2000, quoi. 


p ar K en ay La blague pourrie du mois: un vieux {out 
fl 1 ER tremblotant assis sur un banc voit un JEUNE 
| All f ] | 2 | Homme se trÉMOUSSeL ENCaSqUE d'un Walkman 


Le vieux : « Parkinson ? » 
Lejeune «Non, Michal JacKSon.) 
Supereeeeer ! 


MR MARI A + pe DÉCOINCER LE CIRCUIT DU STUDIO DÉCOINCER SIX CIRCUITS EN SUS ET LA FIN 
ed | 


Na 1 ©œ® 
Européenne ®000@0® ©000000008 


TOUS LES PILOTES L LR 


MU UL SECRETS 


ñ 


> 
STUDIO 
es val 


; DÉCOINCER LE CIRCUIT DES ARCHES TEKKEN TAG 2 
Es TOURNAMENT ° 
APPUYERIS URTS PART ane 4 ©®08® - 


©6000 
TOUR D. | f 


7 ST | so 
Le le menu principal, placez votre curseur sur 
ne . : À ete a ue pires “un la touche 
1 1 FE 


FE ne ue Fe Les 


Fr des — 
TOUS LES PILOTES ET LES VÉHICULES DÉCOINCER LE CIRCUIT DE FRAGGLE ROCK TEOMIFINAMENT 


e@e 
©606066® ©S6000060® OPTIONS 
Placez votre curseur sur Practice. 


MM: 10 100% 


EREASTYLæ 


Practice mode, puis maintenez enfoncée la touche 


STAGE DE YOSHIMITSU en pressant treize fois le bouton: . STAGE DE YOSHIMITSU (AVEC PLUS DE NEIGE) 
Sur le menu Z votre curseur sur À sracenconn | ET l, placez votre curseur sur 
ee er Gone ü 


Practice mo Practice mode, puis mainfenez enfoncée Ia touche 
en pressant deux fois le bouton. Sur le le men incpal, placez votre curseur sur en pressant dix-neuf fois le bouton 
puis mointenez enfoncée la touche 


EE Pape are non STAGE DE PAUL 
inci lacez votre curseur sur STAGE DU VIEUX LA! ri e1 VOÎre CUTSeUr Sur 
Fab sale ïi 1 21 Ps mp ane de 


maintenez enfoncée la touche  maintenez enfoncée la touche 
en pressant Fe fois le bouton. Sur le menu | placez votre curseur sur en pressant Vingt fois le bouton. 
Practice s maintenez enfoncée la t 


2 ouche 
STAGE DE HWOARANG en pressant quinze fois le bouton. 
Sur le placez votr ë RACIRU | 
Practice mode, puis maintenez enfoncée la touche STAGEDE L'ÉCOLE (LE MA 


en pressant quatre fois le bouton. CR ne vote suser au. Asso 
ntenez enfoncée la e 


re Ta pro Ge evo TRE 
ares lacez votre EE sur STAGE DE JIN (LE MATIN 
Fire ue s éme be ouche 


enfoncée la t 
en pressant fe fois le bouton Led es placez votre curseur sur 


maintenez enfoncée la touche 


STAGE DE L'OGRE en pressant dix-sept fois le bouton. ; , L/ A pus 
Sur le menu 2 voire curseur sur “STAGE DE NINA (LA NUT ee. 
Practice er in) nn la touche Lee 


en pressant six fois le z vofre curseur sur RécUtMEd  PNQ 
€ Éd lente LE sm la touche ChÉBEr 7 ESEUVEES L4 
STAGE DE L'ÉCOLE en pressant dix-huit fois le bout ë = Le "4 


acez votre curseur sur 
Pass cmd pi sam enfoncée la touche 
en pressant sept fois le bouton 


| SOLUTION DE 


smal qe placez votre curseur sur 
maintenez enfoncée la touche 
en pressant fuit fois le bouton 


- le menu prind re curseur 
pe lens eds 
D pressant A fois le bouton 


STAGE D'EDDY 


Sur le menu lacez votre ue sur 
Ph ae pre la touche 
en bp üx fois le nr Ë 


Sur le menu placez votre curseur sur 
Practice mode, puis maintenez enfoncée la touche 
en pressant onze fois le bouton. Astuces, codes & solutions 


our les jeux vidé . Tous les j x vidéo ! 
PAUCIS SIC LERNER es jeux vidéo 


placez votre curseur sur 
s maintenez enfoncée la touche 
en pressant douze fois le bouton. 


STAGE D'EDDY (LE MATIN) 


Sur le menu principal, placez votre curseur sur 


R2, b, R2, L, RE RI, mu 


\ 
ni 


TENCHU 2 


par Kendy 


TL | Hi ps — | CENTER: CHEAT. 
2 d de T6: AY J'HGALEM 


cesê 


No P o FSU" XYZ 


& Previous Menu 


JETS SUPPLÉMENTAIRES EN MODE N GEN 


CRD RZ LL, RZRI … eurent) 


| ENNEMIS INVINCIBLES | 


(| Pendant le jeu, faites la Pause, puis maintenez 
enfoncées les Touches . Ensuite, 
ressez sur Select. Alez ons le menu Gest a 
aites 


AFFICHER LA BARRE D'ÉNERGIE DES ENNEMIS LL 


Pendant le jeu, faites la Pause, puis maïntenez 
II enfoncées les touches . Ensuite, 
CREATURES 2” Rn Es essez sur Select. Allez . le menu Cheat et 


ot 
Machine : nu 


Version : | | TUER LES ENNEMIS/D'UN SEUL COUP 
TRAVERSER LES MURS Pondont le jev, faites la Pause, puis maintenez SÉLECTION DES NIVEAUX 


: enfoncées les touches . Ensuite, 
Sur l'écran des menus prindpaux, maintenez ressez sur Select. Allez dans sa meny Cheat et 
enfoncés les houtons aites 

pressez sur Select. Un Los vous inc 


que tout baigne dans l'h 


XCLSIOR 


CONFINUESINFINIES 


Pendunt le jeu, faites la Pause, puis maintenez DOOEVEL SEL 
enfoncées % touches e . Ensuite, Ce PÉREUT, 
| HE EE Ale durs le mon het | DE TO AE AN AL 


SUPER BONUS ‘ 


Pendant le jeu, faites lu Pause, puis maintenez 1 PRE CA 
enfoncées les touches . Ensuite M) # 
pe sur Select, pe dons le mont Cheat et k 
| Effectuez les manipulations sur cet écran. cs | $ BRENT 


| SÉLECTION.DES NIVEAUX FLUIDE ARACHNIDE INFINI 


a 
Sur l'écran des menus CE" placez votre A 
er. Ensuite, mointenez les Lis dans l’opti 
boutons . Replacez Hero Unlimited Tive *On © STRUDL 
| votre curseur sur l'indication Commence et faites HS ORNE 


nc DÉBLOQUER TOUTES LES ASTUCES 


5 EEL NATS 
SPIDER.MAN <> cal JOUER AVEC JOEL JEWETT 


Playstation 


PlayStation 
Européenne 


SPIDEY A UNE GROSSE TÊTE INVI ILITÉ 
Pendant le jeu, faites la Pause, puis maintenez PURE 
enfoncées les touches . Ensuite, 
pressez sur Select. Allez dans le menu Cheat pour 
| activer l'astuce manuellement. 


DES CONCOUR 
_ DE FOLIE 


GAGNEZ 
| 
PLAYSTATION 2 


+1 jeu 


GAGNEZ 


LA CONSOLE DE VOTRE CHOIX 
(PlayStation, DC, N64, GB)/+ 2 jeux 


GAGNEZ 


LES JEUX DE VOTRE CHOIX 


sur votre console préférée 


> 


Astuces, codes, soluces 
& actualité sur toutes 
les consoles 


LE LE Lis Kend 
| , L— MICRO È 
A (E Er a] COSTUME DE BEN REILLY MANIACS ee 


(] BNREILLY PlayStation 
=COSTUME-VIEWER 


PUISSANCE DES BONUS AU MAXIMUM 
DÉCOINCER TOUTES LES COUVERTURES 
DES COMIC'S BOOK 


®@8RI@:010® 
ALLSIXCC IN roms 


Li 100 un 


E=COMIC: POREUHIONS L2 bou eur SECTION 


COSTUME SYMBIOTE 


BLKSPIDR 


COSTUME DE SPIDER-MAN 2099 


TOUTES LES CINÉMATIQUES TWNTYNDN 


COSTUME DE CAPTAIN UNIVERSE 


WATCH EM ScosMic 


PEER COSTUME DE SCARLET SPIDER 


LES 32 CIRCUITS 
CVIEW EM LETTER S 


VOIR LES STORY-BOARDS COSTUMED' AMAZING BAGMAN 
pee8i10v 


CGOSSETT AMZBGMAN ADVERSAIRES LENTS 


COSTUME DE PETER PARKER 
>6@60®210< 


MIS STUD MODE TANKS 
DEBUG MODE 


12 
SPIDER-MAN GET HIM OFFICERS: MOVIE FRAMES 7-12 


si FRÉVIOUS FRAMES Che NEXT FRAME) BAG TE MENU LLADNEK v1@088-0 R2 


CHELLES (77) BOULOGNE (92) CHENNEVIERES (94) MARSEILLE (13) ALBERTVILLE (73) 


ORGEVAL (78) LA DEFENSE (92) CRETEIL (94) TOULOUSE (31) 
LE HAVRE (76) 


AULNAY (93) 


VERSAILLES (78) REIMS (51) 


KREMLIN BICETRE (94) 


PANTIN (93) AMIENS console (80) 
VELIZY (78) FONTENAY SOUS BOIS (94) HLLE (59) 


ST DENIS(93) 


AMIENS PC (80) 
CORBEIL (91) CERGY PONTOISE (95) COMPIEGNE (60) 


DRANCY (9: 
ANTONY(92) " RAS SANNOIS (95) LE MANS (72) POITIERS (86) 


Snte par correspondance : Tél. : 01 46 735 720 - Score-Games VPC - 6/12 rue Avaulée - 92240 MALAKOFF 


La ligne dédiée 

aux jeux vidéo qui 
vous aide à terminer 
vos jeux préférés 


Codes et solutions des meilleurs 


jeux du monde sur console Joupad 


La Scorebank 


Découpez et conservez précieusement 

les billets de 500 Joyscores. 

Rendez- vous dans les boutiques Score-Games” 
OÙ VOUS pourrez VOUS procurer... 


un ensemble 
multi-stick 


manette f 
PlayStation 2 | 1 manette 
# turbo 
PlayStation 


+10F: 
1 carte mémoire 
PlayStation ou N64 


Dual shock 


PlayStation SA 
+30F: Æ ( 


1 manette 
Dual Shock / ) ë 
PlayStation ans \ 1 multiplayer 
{valeur 199 F) Mia rer ras PlayStation 


500 HSCOREBANR 50 


JOYSCORES JOYSCOR 


+ 


— SET J0YS 


CADEAU : Le booklet de 64 pages sur Pokémon 


EVENEMENTS : La PlayStation 2 et Namco [PS2), 


De Sang Froid (PS) 
Bio Hazard Code Veronica (DC) 


ZOOMS : Shenmue (DC), Koudelka (PS), D2'(DC). 


Street Fighter II! W Impact (DC), 


Street Fighter.EX 2 Plus (PS), Parasite Eve 2 {PS} 
TESTS : Gran Turismo 2 [PS], Eagle One (PS) 
Toy:Story-2 (PS) 

SOL + TIPS : Rainbow Six (N64), 

Vigilante'8 Second Offense (PS), 


CADEAU : 64 pages spécialés pour tout savoir 
sUr les astuces de Gran Turismo 2 
EVENEMENTS ; Syphon Filter 2 (PS), 
VRally 2 (DC) 
, 44 REPORTAGES : 
# F1 Racing IN64, PS, GBC, DC) 
LL : Vagrant Story (PS): Valkyrie Profile (PS), 
3 ki KiK1oh (DC), Bio Hazard (DC) 
3 Né {PSJHISS Pro Evolution!{Ps), 
y Championship (PS), 


nl 


cage St 


SOL + TIPS : Crazy Taxi (DC), Soul Réaver (DO), 


Army:Men 3D (PS), Killer Loop {PS} 


Tomb Raider 4 {PS), Tomorrow Never Dies {PS} 


n°26 
CADEAU : 32 pages sur la sortie RAR 
dela PlayStation 2 Ulr | = one . Po 
EVENEMENTS : X-Box, Alone in the Dark 4 ss ; À est la meilleure 
{PS}; Driver 2. {PS}, Rayman 2 {PS} F REPORTAGES : Alone in The Dark 4 (PS), 
REPORTAGES : Ecco the Dolphin (DC) L 
ZOOMS : Sega GT Homologation (DC), Fi à 121 
Aero Dancing (DC), NEL°2K (DC), CA Or 2 {F S] 
Carrier (DC) + Les € }. Dead or Alive 2 
TESTS : Omikron (DC), Fear Effect (PS), Capcom 2 (DC) 
MediEvil 2{PS), Pokémon Stadium (N64), 
Vandal Hearts 2 {PS),.Syphon Filter 2: (PS) : [ 
SOL + TIPS : NHL2K (DC), NBA 2K (DC), 4 Wheel Tnunde 


Crash Team Racing|{PS}, Medal of Honor "| à à SOL + TIPS ê 
È {PS) = Rainbow Six {PS}, Spyro 2'(PS) 


…— FAITES VITE! 


CADEAU : 32 pages Tout sur l'E3 fi 
REPORTAGE : Black & White (DC) LES ANCIENS NUMÉROS DE JOYPAD S'ÉPUISENT LES UNS APRES LES AUTRES... 
ÉVÉNEMENT : PS2 les titres à venir. Silver (DC), is 

Mario (N64), Destruction Derby Raw (PS) 

ZOOMS : The Legend of Zelda Majora's Mask 

IN64). Evergrace [PS2), Power Stone 2 (DC), COMPLÉTEZ VOTRE COLLECTION 
Samba De Amigo (DC) 

TESTS : Vagrant Story (PS), Colin McRae 2 {PS}, + Je commande le(s) numéro(s) 

Resident Evil : Code Veronica (DC), (cochez la case correspondant au numéro souhaité 

Ecco the Dolphin!{DC), Alundra 2 (PS) 

SOL + TIPS : à oldier Expendable (DC), 

Fighting For }, Syphon Filter 2 (PS), 

KKND Krossfire {PS} 


A 35 F le numéro (frais de port gratuit). Soit un total de 


ADEAU : Le guide complet, toutes les astuces ct { À 
de Colin McRae Rally 2.0 à j L RANGEZ VOS MAGAZINES 
REPORTAGE : Sydney 2000, L'Après E3 ; Herr à ; à nt er 
ÉVÉNEMENTS : Metal Gear Sold 2 [PS2], je Cn + Je command reliure(s) à 69 F l'unité. Soit un total de . 
enchu:2 {PS}, Virtua Ténnis (DC), Forza Ferrari — 2 à à 
{DC PS2), WTC World Touring Cars (PS), MONTANT TOTAL A RÉGLER PAR CHÈQUE A L'ORDRE DEJOYPAD 
Rayman:2 (PS), Evil Twin (DC, PS2) 
DOSSIER : Pokémon, la totale | : Nom 
ZOOMS : Tom Clancy's Rainbox Six (DC), 
Rent a Hero (DC), Legend'of Mar V AUD 
STS : Perfect Dark (N64), Chu Chu R DC), Adresse 
jeuren ligne), Front Mission 3 {PS}, Ma 
com 2: (DC); Tony Hawks, Skateboarding (DC) ge 4 Code Postal L_L_L 1 LI 
+ TIPS : Rainbow Six {DC), Thrasher : Skate 
and Destroy (PS), Cyber Tiger (PS). 


DÉCOUPEZ ET ENVOYEZ CE BON SOUS ENVELOPPE AFFRANCHIE À : 
JOYPAD - SERVICE VPC - BP 4 59718 LILLE CEDEX 9 


Ce mois-ci, nous 
avons recu un 
maximum de 
lettres, nous 
félicitant pour 

le numéro 100... 
Ca nous a fait 
super-plaisir, 
merci à tous ! 
D'autant qu'on 
aura tout donné 
pour satisfaire 
les vrais fans de 
Joypad. Inutile 
de publier toutes 
ces lettres, injuste 
de n’en choisir 
qu’une seule, 
alors nous 
lançons un grand 
merci général à 
tous nos lecteurs 
les plus fidèles. 


Cher Joypad, votre magazine est 
de loin le meilleur de sa catégorie. 
Malgré tout, je trouve le courrier 
insuffisant et inintéressant au pos- 
sible. Mais bon, personne n’est par- 
fait. Avant de passer aux questions, 
je dois vous faire part d’un regret. 
Je n’ai pas de Dreamcast, mais j’a 
eu la chance de m’essayer au fabu- 
leux Jet Set Radio. Si l’on regarde 
la ludothèque de la PlayStation, on 
s'aperçoit en effet qu’il n’y a que 
des suites de suites, sans réelles 
innovations. Jet Set Radio, lui, innove 
complètement. C’est un jeu fabu- 
leux qui ne ressemble à aucun autre. 
ILest si unique, pourquoi l’avez-vous 
si injustement descendu ? Là, vous 
me décevez, vous êtes pourtant les 
premiers à dire qu’il faut des jeux 
innovants. Deux autres questions 
pour finir : 
1/ Est-ce qu’un ISS sortira un jour 
sur Dreamcast ? 
2/ Quel genre de monstre tue-t-on 
dans Alone in the Dark IV ? 
MANUEL BAVAUD, DE SUISSE 


Mon cher Manuel, je crois que tu 
as\trop mangé de chocolat. On ne 


‘s’envoie pas le courrier nous-même, 
tu sais, alors situ le trouves/inin- 
téressant, ce n’est pas de notre 
faute ! Le fait que ta lettre soit 
publiée t'en convaincra certaine: 
ment, car si tu trouves la rubrique 
inintéressante ce mois-ci, ce sera 
en partie de ta faute ! Et voil. 

Bon, et puis ton couplet sur Jet Set 
Radio est très étonnant aussi... En 
fait, tu as dûte tromper de maga- 
zine, non ? Ici, la notation se fait 
sur 10 et pas en pourcentage. JSR 
a bien eu 8/10 et pas 8%. C'est une 
tres bonne note chez nous et peu 
de jeux lobtiennent... Tu t’en serais 
peut-être aperçu, par toi-même; si 
tu avais lu le texte qui allait avec. 
Ja note. Ainsi, loin d’avoir été « des- 
cendu », JSR a même été encensé !, 
Inutile de te ressortir des citations 
du Zoom, tu peux aller.vérifier toi- 
même après tout. Sinon, pour 
répondre à tes pertinentes ques 
tions, ISS n'est pas prévu sur Dream 
cast et. les monstres à tuer dans 
Alone in the Dark IV sont du genre 
méchants qui veulent du mal au 
héros. Allez, sans rancune et'bois 
un peu de lait. 


Salut à toutel'équipe ! Grâce à votre 
numéro 100 (extrai!), j'atappri 
(cf Bus 


| Pad). Alors je voudra Si, gr 


l'Sony et Sega’s'étaient alli 


ä!cétte alliance, nous pourrons bénéfi-W 
cier de jeux comme Crazy Taxi, Jet Set \ 
Radio, Stupid Invaders, Half-Life, Sben- 
mue, ete, sur PlayStation2? Ensuite, | 

l'roujours concernant la PS2 j'atentendii | 
“parler d'un Pack Internet. Sera:til livré | 

lavec la console on faudrait-il l'acheter à 
part ? Sinon, vous l'aurez deviné jai l'inten- 
tion de m'acheter une PlayStation 2. 

| Mais sachant que.la X-Box et la Game 

| Guvesoriront ‘plus tard, me conseillez: 

| vous d'attendre ou bien de craquertout 
de suite pour: la PS2 où encore la Dréant- 
cast ? Une dernière question :'est:ilpos: | 


l'sible de vous joindre de Belgique pour | 
| 


tes ? Bon, voilà, salut et merci 
d'avance pour.les réponses. | 
lPS: félicitations pour: le n°100, qui était 
l'extra: Bonne continuation ! 
VIRGILE 
|'oubla doucement Virgile! Sonyiet Sega 
| nesesont pas associés ».. Ils ontisim.| 
plément décidé, avec Sammy;et Bandai, 
de monter etde mettre des billes dans | 
une nouvelle boîte de développement : | 
| Dimpus. Cette derniere créera desijeux | 
{destinés à sortir sur plusieurs plates- 
formes chimème temps (Dreamcast, 
Playstation 2, WonderSwyaniet peut-être 
d'autres) à partir de mars/2001-Ça ne 
Change rien concernant les jeuxtdeve: | 
l'oppés en intérne,|par sega ou Sony: 
Voilà! désolé pour la fausse joie! Sinon. 
concernant a suite de raquestions un 
disque dur étun modemsontbien prévus | 
Sur PlayStadon 2, maisiils ne seront pas 
[ais pos autancement et doncpas livres | 
|'avec ta console En fait pour les Versions 
occidentales de la Play) 2}uni port a € 
[Ajouté au dos de la console : le «Cbay » 
{pour expansion bay): Cedernier 
aceueilleralle disque dur en interne: 
Contrairement à la version japonaise. LE | 
modem! lui, devrait se brancher la 
bécane grâce au port PCMCIA, juste A] 
côté: Malheureusement, Sony ne Con | 
muniquantencore que très peu suriles 
capacités Onne de sa nouvel console, 
6n ne peut den dire plus pourle moment 
(prix: disponibilité...) Ah, et l'étérnelle 
question: j'attends ou j'achète?" Disons 
Qu'il fut pérser en termes de jeux, comme 
| dhabitude.soit DC 'er sa udothèque 
aéjà Super bien fournie n hits /soit la 
ioute puissante PS2 et ses jeux qui Explore 
tent pas grand/chose (maisiqui risquent | 
d'être excepionnels d'ici quelques temps) || 
Soit rien du toutjusqu'al'annécpro: | 
chaine... Je te laisse faire ton choix maine 
tenant! Sinon, nos concours/sont bien 
évidemment toujours ouverts à nos ans | 


belges. Bién ic bonjour.chez Vous ! 


Salut à tous ! Bravo pour la couverture 
du n°100, elle est sublime. D'ailleurs tout 
le mag’ était super. En le lisant attenti- 
vement, j'ai relevé page 92 (dans la 
rubrique Nefp@d, partie Dreamcast, 
pour être précise) une phrase qui a'fait 
boindre un doute au plus profond de. 
mon être... Je vous cite :« Le succes- 


Le jeu en rézo 


amcast 


sur Dre 


seur.des petites souris (ChuChu Rocket) 
se nomme Dee Dee Planetet offrira un 
gameplay.ainsi qu'une esthétique sim- 
plifiés au maximum afin de rester jouable 
sur le Net. » Que doit-on comprendre ? 
Que pour jouer sur le Net avec une 
Dreamcast il faut que les jeux ressem- 
blent à ceux que j'avais sur mon Amstrad 


Pour Christophe Delpierre. 
Bonjour, je vous préviens à l'avance, ce 
mail vous demandera un peu de votre 
précieux temps, mais je vous prierai d'y 
brêter attention du début à la fin, merci 
beaucoup. Si je vous écris aujourd'hui, 
c'est pour parler de ce qui me tient le 
plus à cœuren ce moment, mon rêve à 
vrai dire. Voilà, je ne serai, je le sais, ni 
le premier ni le dernier à vous dire ça, 
Mais ma passion, c'est les jeux vidéo, et 
Je souhaiterais que mon travail s'oriente 
dans cette direction. 
Je ne viens pas les mains dans les poches 
C.:) L'anglais ne me freine pas le moins 
du monde. et mon grand projet, c'est de 
partir dans ne famille un an au Japon 
G..) Voici tout ce que je possède dans 
mon CV pour l'instant, non attendez, euh 
en 5° j'ai reçu le premier prix du concours 
de poésie de mon école. Et j'ai été ple- 
sieurs fois champion de France de Nagi- 
nata, un art martialjaponais (je pense 
que Greg doit connaître). Maintenant 
après avoir lu tout ça, vous vous deman- 
dez « pourquoi moi ? » eb bien si je vous 
donne mon adresse je pense que ça vous 
aidera : (bop, on efface l'adresse là 
quand même). Mon petit cousin Charles L 
qui habite dans ma résidence, est ami 
avec votre petit frère Damien, ce qui n'a 
mis la puce à l'oreille. 
Maintenant, peut-être que vous rendez 
visite à votre famille de temps en temps, 
serait-il possible de vous rencontrer 
Pour discuter de ça ? Si ce n'est pas pos 
Sible, ça me ferait vraiment plaisir que 
vous preniez le temps de n'envoyer un 
mail à xXXX@XX-xx.fr ou de me passer. 
un coup de fil au O1 xx xx xx xx. Ce qui 
serait super, ce serait de parler de moi 
ou de montrer ma lettre au Rédacteur 
en Chefou autre, et de me répondre. (.….) 
S'il vous plait répondez-moi, même pour 
me dire « non désolé ».. ou alors, «oui 
nous allons y réfléchir » (bon d'accord 
c'est le genre de réponse que j'aimerais 
entendre bien sûr !). 
Merci infiniment de m'avoir lu en entier. 
En attendant impatiennnent une réponse. 
OLIVIER VERMEILIE | 
consiste à se trouver au bon endroit au 
TA RÉPONSE DE 


Bon, désolé Olivie 


CHRIS : 
r, Mais on a dû un 
chouia couper!ta lettre (enfin ton mail). 


Je vais te répondre personnellement 


da JOYpPpaa... 


mais ta missive est un exemple sur bien 
des points et ele mérite de passer aussi 
dans ces pages. Alors voyons... Ta 
demande est vague. T'en rends-tu compte ? 
Travailler dans les jeux vidéo, ça veut 
dire quoi pour toi? Devenir testeur ou 
bien quelque chose d'autre ? De plus, au 
moment où tu annonces que tu vas sans 
doute partir pour une année au Japon, 
il est Curieux que'tu f'attaches à essayer. 
de trouver quelque chose à faire en France, 
Je te rappelle enfin que tu as 16ans, tu 
as donc bien le temps de trouver ce qui 
Fute « vends » 
z bien je dois dire. Le coup de la 


te convient,ne l'en ft pas. 
a: 
poésie et du Naginata était rigolo. Le coup 
du petit/cousin aussi J'avoue que je ne 
m'attendais pas à ce que quelqu'un se 
présente à moi par ce biais, mais bon. 


Le truc, c'est que mon petit frère à 12 ans 
(bientôt 13) et je me vois mal rencontrer 
tous ses copains - ou assimilés - intéres- 
sés par les jeux vidéo. Déjà que je ne le 
Vois pas très souvent lui-même, alors 
bon: Je crois deviner, tout de même, 
que hres intéressé par un‘poste de tes- 
teur dejeux, non ? A toi comme aux 
autres je ne peux répondre qu'une chose : 
tentez votre chance. Lés places devien- 
nent chères et il y a de moins en moins 
d'élus - soyez-en bien conscients - mais 
si vous avez les qualités nécessaires, qui 
sait... Chez nous, en ce moment, c'est 
un peu affiché complet (vous avez remar- 
qué de nouvelles signatures depuis 
quelques numéros ?) mais plus tard, peut- 
être... Ou dans un autre journal, pour 
quoi pas, Si celui-ci vous plaît aussi il 
faut être disponible, rapide, savoir bien 
écrire, posséder une bonne culture Vidéo: 
ludique et « én vouloir (en tout cas/nous, 
c'est ce qu'on démaähde). Ah. et avoir de 
la chance aussi Ça n'est pas négligeable. 
Et puis savoir S'inté, à l'esprit et 
l'ambiance de la rédaction. Ne croyez 
pas que tout le monde y ait réussi jusqu'à 
présent. Inutile toutefois de nous inon 
der de demandes, nous n'embauchons 
pas en ce moment. En tout cas pas jusqu'à 
ce qu'on vous prévienne - officiellement >. 
Je crois que l'art le plus grand, au final, 
bon moment... Et ça, vous en convien- 
drez, ça ne s'apprend pas. C'est comine 


ça, c'est li vie, on n'y peut rien... 


464 (vu la photo qui illustre l'article.) ? 
Déjà avec ChuChu Rocket, qui est un 
jeu, on ne peut plus simpliste graphi- 
quement il y.a un certain temps d'attente 
entre la pression sur le bouton de la 
manette ef le résultat à l'écran, quand. 
on joue on-line ! Alors je ne comprends 
pas, comment vontils faire pour faire 
fourner, sur Internet, des jeux comme 
Half.Life, Outrigger et j'en passe, qui 
| sont 1 000 fois plus complexes à gérer ? 
| Peutêtre est-ce moi qui ne comprenas 
rien aux mystères de l'informatique, 
dans ce cas merci d'éclairer ma 
pauvre lanterne. Et merci aussi de 
publier ma lettre, car je la trouve plutôt 
intéressante. Pas vous ? Si si, j'en suis 
sûre. Vivement le mois prochain pour 
le nouveau Joypad ! 
EPUISETTE 
Mais oui, elle est très intéressante ta 
question, Epuisette ! Surtout que les 
ncast doivent 


possesseurs de Dreai (e] 


commencer à s'inquiéter sérieuse 
ment... On én parlait justement, l'autre 
jour à la rédac. La console à la spi- 
rale bleutée fête déjà son premier 
nne q 


anniversaire (la sortie europé: 


eu lieu le 14 octobre 1999, souvenez- 


de joueurs », dans ses différentes p 
Ça paraît un peu scand 
même, vu que le pre 
en réseau (ChüChu\Roc 
qu'au mois de juillét dernier lEt il faut 
voir la tronche du jeu. 


1leux, quand 
eujouat 


t) n'est 


Le temps de retard dont tu parle 
le moment où fu enfo 
le résultat à l'écran, 
lag», dans le jargo 
et CCRen souffre 
comment les dé ont-ils se 
débrouiller pour.que gra: 
3D, prévus pour cet automne (Quake 
Ill, etc), soient un minimum joua 
seau ? Eh bien:en faif, il semblerait 
que CCR n'utilisait pas de 
mais un procédé simpliste reliant sim- 
plement différentes consoles par le k 
phone: Pour lés jeux plus élabo- 
hniquement, des serveurs dé 
eau seront spécialement 
aura pour ir 
ter le probli il faut e: 


rer |/ que rveurs en que: 1 soient 


performants, 2/ que les développeurs 
arrivent à les-dompter au mieux et 
3/ quenotre modem européen (33.6K 
etnon 56K comm 

soit suffisant.….Joypad 


c'est-à-dire 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


A renvoyer accompagné de votre règlement dans une enveloppe 


affranchie à Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9 
Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 


1 an 
(11 n0S) 
au lieu 


OUI, je m'abonne pour 1 an (11 N° 
soit 3 mois de lecture gratuite, 
Q Chèque bancaire ou postal 


279F 


de 385F 


) à JOYPAD, pour 279F au lieu de 385f, 
. Je joins mon règlement à l' 


Q Mandat-lettre 


Q Carte bancaire n° LL LL LIN | JL LI | JL 11) 


Expire le : 


Nom : 


Adresse : 


Code postal : L_1_1 1 1] 


Prénoi 


Date de naissance : L_1_} L_ 1} L 1 


tan (11N®) 


e de JOYPAD pai 


Date et signature obligatoires (parents pour les mineurs) : 


D. 


banquer san 


Quatre produits ce m°:°=-c1. Pour pue 
2°" T'Action Repraÿ Ta cation tou 

À: Qt 7 1 1 L 
u’on trouve =ou° le nom | cle LOU =" 


Et puis le XpIOGST GB, equivale 
1e l'Action Replay pour la Cane 
20y et promis le mois dernier 
(oups !}. Ensuite, un petit volant 
d'entrée 0e £amme PlayStation 
et, pour finir, une manette 2°" 
sente pour les jeux de baston 


sur Dreamc 


‘Equalizer pour moins cher. 


L a Game Boy aussi a droit à son accessoire de triche. Prévu 
pour le mois dernier. il s’est fait zapper au dernier moment 
par manque de place. Désolé pour le chapeau incorrect de La 
dernière fois ! C'est quoi un chapeau ? Euh. c'est Le petit texte 
d'introduction de la rubrique. Voilà, Le quart d'heure culturel fini, 
on passe à l'Xploder GB. IL sert à la même chose qu'un Action 
Replay, mais pour Les Game Boy ! Un outil de triche par « dump 
mémoire », c'est-à-dire qui modifie des valeurs pendant que le 
jeu tourne, afin de Les corrompre à votre profit. Celui-ci permet 
de trouver ses propres codes. suivant La bonne vieille méthode : 
on repère une valeur à modifier (Le niveau d'un personnage, 
l'argent, etc.). on lance une recherche sur cette valeur, puis on 
la modifie dans le jeu. On poursuit La recherche. 

et ainsi de suite jusqu'à ce que les possibili- 
tés mémoire tombent à 1, de manière à être 
sûr de l'endroit qu'il faut modifier 
(offset, machin et tout ça, laissez 
tomber). La cartouche elle- 
même permet, 
bien entendu, 
de stocker des 
codes, et en 
contient déjà un 
bon paquet. En outre, 

si un de vos potes pos- 
sède aussi un Xploder GB, 
vous pourrez transférer des 
codes par câble link. et même 


up-grader Le soft à l'intérieur (si sa version est 
plus récente). La version que j'ai testée était en 
anglais, de même que les codes pré-enregistrés. 
mais la version commercialisée sera entièrement 
traduite et comportera plus de codes (avec notamment 
les codes Pokémon compatibles avec les versions françaises, 
jaune. rouge et bleue). 


| POUR PLAYSTATION 


ALL ULTIME CARTOUCHE DE CODES DE BIDOUILLE 


faudra se tourner vers des modèles un peu 
plus anciens, qui se branchent sur le port paral- 
lèle de la console (à condition qu'elle soit assez 
ancienne pour en posséder). Le système reste 
le même : on boote la console sur le CDX, on 
choisit ses codes ou on en rentre de nouveaux. 
glanés un peu partout, puis on lance le jeu. 
Comme il n'utilise pas de port parallèle pour 
être compatible avec Les nouvelles PlayStation, 
il squatte Le port memory card numéro 2. Reste 
que c'est un outil efficace pour les grugeurs 
de tout poil ! 


a . 
pb. atel continue son petit bonhomme 

# de chemin, sortant régulièrement 
des versions mises à jour de sa série 
Action Replay. L'Equalizer est en tous 
points semblable à l'Action Replay CDX, 
le câble de liaison PC-PlayStation en 
moins. Du coup, on ne peut pas télé- 
charger ses codes sur le Net ni en cher- 
cher de nouveaux soi-même, mais le prix 
s'en trouve considérablement réduit. Pour 
ceux qui ne disposent pas d'un PC et ne 
souhaitent pas triturer la mémoire de 
leur console pour trouver leurs propres 
codes, c'est donc un bon achat. Reste 
ceux qui veulent trouver ces codes, mais 
| ne possèdent pas de PC : dans ce cas, il 


Volant Double Force 


ne pouvait pas s'attendre à de l'excel- 
lence à ce prix, mais c'est un pro- 
duit intéressant pour les moins 
fortunés d’entre 
vous, qui ne se 
M sentent pas Le 
Jcourage d'éco- 
nomiser pour 
les modèles 
plus efficaces. 


 oici venir un volant d'entrée de gamme plutôt 
intéressant. IL propose toutes les options de 

ses aînés : 3 modes (digital, analogique, NeGcon), 
un ensemble pédalier + volant, des boutons bien 
répartis pour émuler la manette, ainsi que des 
papillons complémentaires et un Levier de vitesse 
deux positions. D'un bon rapport qualité-prix, son 
design et son ergonomie sont tout à fait corrects. 
En revanche, il fallait bien qu'il pèche quelque part, 
sa réponse (sur les jeux habituels avec lesquels 
nous testons ce genre d'accessoires) est assez molle, 
de même que son retour. Il reste cependant honnête, 
et propose même des vibrations intégrées (pas très 
probantes, mais on les sent). Le pédalier est un peu lâche. 
mais accroche particulièrement bien sur ma moquette maculée 
de café séché (ce qui est assez rare pour être signalé !). Ce n'est pas 
le cas de ses ventouses, qui par contre cèdent inévitablement même Distributeur 
lorsqu'elles ne sont pas torturées par d'incessants coups de volant. On 


Machine 


Aa1 Ap de bûcheron. Le stick analogique n'a rien d'exceptionnel, si ce n’est 
: : sa matière tendre qui évite la corne au pouce après trois heures 
de Virtua Tennis (quelle idée d'utiliser des petites pointes en plas- 
oici une manette qui n'a pas l'air " tique sur la manette officielle pour que ça 
ME me ça. ss qui 2 de THRUSTMASTER accroche !). Le pseudo grip fièrement avancé 
| bonne qualité. A vue de nez, elle fait sur la boîte reste virtuel, et la prise en mains 
| plutôt cheap, mais pour une fois il ne générale de la manette semble avoir été 
| faut pas s'y fier : si le plastique a une étudiée pour Les petites mains (ce qui rejoint 
| teinte peu engageante, les boutons le point soulevé concernant les boutons). 
| sont très résistants, ainsi que les Enfin, un turbo séparé pour chaque bouton 
| gâchettes analogiques, ce qui n'est permettra aux flemmards d'améliorer cer- 
| pas Le cas des manettes de base (s'il taines de leurs performances. Bien entendu, 
| était utile de le rappeler). Sa croix de cette manette dispose de deux ports VMU. 
| direction assure grave (testée sur Une alternative intéressante donc, surtout 
| Street Fighter III, et face au modèle pour les jeux de baston (Capcom vs 
| officiel, ‘y a pas photo !). Tout sort faci- SNK rules !), tant la manette officielle est 
| lement et on La sent bien grâce au sys- pourrie. Avec un prix plutôt raisonnable, 
| tème de pivot. Bref, bon point dece M2 2m 1100752 c'est un achat intéressant. 


Il 
| 
| côté-là. En revanche. côté design géné- 
| 
| 
| 


ral de l'objet, Les boutons sont un poil trop petits et proches les uns 
des autres, ce qui peut poser problème si vous avez des battoirs 


Joypat 


Après les festivités du n°100, qu’il a été di 


cile de redevenir « sérieux » ! Remarquez, en 


lisant ce qui suit, vous allez voir qu 


s’en est 


encore passé de belles à la rédac’ ! 


Kendy arrive avec son Head Wrap (une 
sorte de berêt) acheté une fortune sur le 
Net, grâce à un site militaire. C'est un bout 
de tissu noir qu'il a payé 25 dollars. Devant 
notre étonnement. il répond : « Ouais, mais 
celui-là, c'est un vrai truc de SWAT ! » 


Karine regarde Angel sur Mario Tennis. 
En double, il joue Mario et la console 
gère Luigi, qui ne fait que des conne- 
ries. Angel : « Mais quel bigleux ce 
Luigi ! ». Karine : « C'est qui Luigi ? » 


Kendy, dans un restaurant indien, avec 
Angel, Chris et Elwood : « À partir de 
maintenant, je fais des économies. J'ai 
compris qu'il fallait que je fasse attention 
à mon avenir ». L'hilarité est générale. 


Kendy et Angel sont à une soirée Ubi 
Soft-Redstorm. Là, ils jouent à Rogue 
Spear sur PC, et épatent la galerie (allez, 
pas de fausse modestie). Un des créa- 
teurs du jeu leur apprend qu'il voulait 
faire une démo mais qu'ils jouent mieux 
que lui. Kendy est aux anges, tous ces 
derniers mois passés à jouer tous les soirs 
(ou presque) n'auront pas été vains. 


Jean et Julo, grands fans de skate, auront 
la super-occasion de rencontrer Tony 
Hawk, ce soir, grâce à une soirée organi- 
sée par Quicksiiver. Activision, qui distripue 
le jeu Tony Hawk les à, a priori, mis sur la liste 
des invités. Toute la journée, ce ne seront 
que des « put... on va voir Tony Hawk ! » 


Jean demande à toute la rédac‘ si ça 
ne fait pas trop tiep de demander à Tony 


Hawk de dédicacer sa planche, ce soir. 
Bien entendu, tout le monde lui dira qu'il 
est trop nul de rater une occasion 
pareille, sauf Kendy. Jean se prendra 
encore la tête une bonne partie de la 
journée. 


Kendy se lâche et part dans des délires 
qui le caractérisent : « Ouais, chuis sûr 
qu'il va te demander de sortir des tricks 
de la mort avant de signer ta planche. 
Et là, tu vas flipper. » 


Kendy s'amuse à taper son nom 
dans un moteur de recherche, « pour 
voir » et découvre plein de 
choses amusantes, comme « Kendy 
Technology ». 


Greg et RaHaN discutent de Valkyrie 
Profile. Greg : « T'as envoyé beaucoup 
de mecs à Odin ? » RaHaN, hilare : 
« Non , je les booste à mort et je l'erm- 
merde ! En plus, je lui ai même pas 
rendu ses artefacts. » 


Jean et Julo nous racontent leur soi- 
rée Tony Hawk. Il s'agissait d'une soi- 
rée privée et non pour la presse ! Jean 
et Julo étaient comme un scalp sur la 
soupe. La planche est signée, c'est 
tout ce qui compte. Greg : « Mais, 
vous l'avez fait signer sur le dessus ? » 
Julo : « Ouaip, il m'a même dit que 
j'avais un grip étincelant ! Il a dit 
“sparkle” ! » 


Capcom Vs SNK arrive ! Ça faisait bien 
longtemps que la rédac‘ tout entière 
ne s'était pas enflammée pour un jeu. 
Dès qu'il arrive, on se jette dessus. Chris, 
qui a hérité du test, se fait salement 
jalouser. 


Jean se jette sur Greg : « Alors, il est 
comment Capcom Vs SNK ? » 


RaHaN arrive : « Bon, allez les gars, on se 
fait un p'tit Capcom Vs SNK ? » Greg, 
tout jouasse : « Ouais, ouais cool! ! » 
RaHaN : « Bon, tu l'as ? » Greg : « Ben, 
non, c'est Chris qui l'a pris, mais je pen- 
sais que tu l'avais acheté ? » Déception. 


Greg entend « toc toc toc » dans le 
couloir. Curieux, il va voir. Ce sont les 
mecs de Joystick qui jouent au Jokari 
dans le couloir. Il se joint à eux, après 
avoir tapé dans la balle très fort « pour 
voir » : il parvient à trouer le faux 
plafond. 


Casque Noir de Joystick se pointe 
devant Greg, une figurine de Final 
Fantasy 8 à la main : « Tiens, j'ai un 
otage. maintenant, dis-moi où est la 
balle du jokari ? » 


Angel est en train de tester Dino Crisis 
sur Dreamcast, utilisant la soluce de la 
version PlayStation. “Pff je suis bloqué 
là.» Julo : « Putain, trop fort le mec. il est 
coincé dans le jeu avec une soluce en 
main !» 


l'après-midi de bouclage, normale- 
ment difficile, se passe avec le sourire 
grâce à Capcom Vs SNK. Morceaux 
choisis. Kendy à Greg : « Ouais, moi, je 
préfère les mecs de Capcom. » 
« Normal, tu perds tout le temps à 
KOF ! » « Pfeuh, j'téclate avec un seul 
keum ! » Chris à Kendy : « Là, tu fais 


moins le malin.» « Ouais mais moi, je dis 
jamais rien ! (ironique). » Jean : « C'est 
vrai que t'as le triomphe modeste, 
Kendy... » 


Angel prend sa photo pour le trombino. 
Vu la sale gueule de triste qu'il tire, Greg 
lui demande s'il sait sourire. Réponse 
énervée d'Angel : « Ouais, mais j'aime 
pasçal» 


Julo, Angel. Kendy, RaHaN et Greg se 
commandent des pizzas. Julo se jette sur 
la sienne : « Hmmm délicieux | Elle est 
trop bonne ma pizza ! » 


>>>>> Ca 


Gana de Joystick arrive et sort : 
« Oulah, c'est les pizzas de machin ? » 
Greg : « Ouais, vous chez stick, vous les 
aimez pas mais elles sont super- 
bonnes ! » Gana : « T'as raison, j'ai failli 
mourir en en mangeant une fois. Et 
Casque il s'est évanoui en allant au 
WC ! ». Le très hypocondriaque Julo ne 
se sent pas bien... 


>>>>> es ME 


Elwood discute du Mode d'Emploi de 
Pad avec Greg : « J'en ai marre, moi 
aussi, je fais toujours des conneries mais 
je suis censuré. C'est pas ma faute si je 
fais que des blagues de cul, hein. Avec 
un mode d'emploi unplugged. je serais 
la star!» 


>>>>> e21'153 


Julo : « Ouais, j'crois que c'que Gana 
a dit en fait c'est en train de 
m'arriver.…. » 


Æ 


>>>>> Ca uS 
Julo : « Ouaip le booklet sur la 
GameCube, je pensais le finir ce soir, 
mais là je me sens pas trop bien, 
j'suis sûr que j'vais passer une sale 
nuit...» 
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W.largowinch.com Le meilleur magazine té 


IL REVIENT... | nm 


Un flic infiltré, deux gangs ri 


A La MOINDRE FTNCELLE es exlsion de VIOLENCE.. 


“oi N\ 


SE 2 # 


CHICAGO, RIO, LA HAVANE, LAS VEGAS... Un MAUVAIS COUP se prépare. 
pègre brésilienne est sur Le coup... Mais TANNER EST DE RETOUR... Et c'est LUI QUI DISTRIBUE LES CARTES. 
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